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LOS SUPER JUEGOS DEL 97 x LOS SUPER JUEGOS DEL 97 


Ya no somos nosotros, sino vosotros 
los que tenéis que puntuar. Repitien- 
do la experiencia del año pasado, os 
pedimos que votéis los mejores de 
1997. Tomaros vuestro tiempo, pero 
no olvidéis que debéis mandar los 
cupones antes del día 10 de Marzo. 


PlayStation 


ж FINAL FANTASY VII 


` ж BROKEN SWORD ТІ 


ж SOUL BLADE 
ж 1. S. SOCCER PRO 
ж RAGE RACER 


ж PARAPPA THE RAPPER 


ж V-RALLY 

ж S.F. EX PLUS ALPHA 
* ABE'S ODDYSEE 

ж FORMULA 1 97 

* TIME CRISIS 

* ACE COMBAT 2 

* TOMB RAIDER II 

* CASTLEVANIA:SOTN 


Mejores Gráficos 


* GOLDENEYE (PSX) 

* SUPER MARIO 64 (N64) 

* FINAL FANTASY VII (PSX) 

* DIDDY KONG RACING (N64) 
* ABE'S ODDYSEE (PSX) 

* SONIC R (SATURN) 

ж PARAPPA THE RAPPER (PSX) 
ж CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
ж 1.5. SOCCER 64 (N64) 

ж V-RALLY (PSX) 


Saturn 


Nintendo 64 


ж SEGA AGES 

* DIE HARD ARCADE 

* DARK SAVIOR 

ж NUCLEAR STRIKE 

ж FIGHTERS MEGAMIX 
ж RESIDENT EVIL 

* SONIC JAM 

ж KING OF FIGHTERS'95 
* LAST BRONX 

* DUKE NUKEM 3D 

* MARVEL SUPERHEROES 
* SONICR 

* QUAKE 

* NBA ACTION 98 


Mejor Música FX 


* FINAL FANTASY VII (PSX) 

Ж HERCULES (PSX) 

* CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
* SEGA TOURING CAR (SAT) 
* ABE'S ODDYSEE (PSX) 

* VANDAL HEARTS (PSX) 

* FIFA R. AL MUNDIAL 98 (PSX) 
* MUNDODISCO II (SAT-PSX) 
* SUIKODEN (PSX) 

* PARAPPA THE RAPPER (PSX) 


* SUPER MARIO 64 

* PILOTWINGS 64 

* SHADOWS OF EMPIRE 
* TUROK: D. HUNTER 
* WAVE RACE 64 

ж I.S. SOCCER 64 

* KILLER INSTINCT GOLD 
* MARIOKART 64 

* LYLAT WARS 

* GOLDENEYE 

* EXTREME-G 

* FIFA 98 

* TOP GEAR RALLY 

* DIDDY KONG RACING 


Mejor Juego'97 


* SUPER MARIO 64 (N64) 

* CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
* FINAL FANTASY VII (PSX) 
* KOF 95 (SATURN) 

* GOLDENEYE (N64) 

* V-RALLY (PSX) 

* LYLAT WARS (N64) 

* 1.5. SOCCER PRO (Р5Х) 

* DIDDY KONG RACING (N64) 
ж DARK SAVIOR (SATURN) 
* 1.5. SOCCER 64 (N64) 

* TIME CRISIS (PSX) 

* FIFA 98 (PSX-N64) 

* SONIC R (SATURN) 

* TOMB RAIDER II (PSX) 

ж SF EX PLUS ALPHA (PSX) 


nk чоо Alucard, 
ving Richter. 


Super Nes 


ж FIFA 98 
ж TERRANIGMA 
ж KIRBY'S FUN PACK 


Mega Drive 


ж THE LOST WORLD 
ж FIFA 98 
ж VIRTUA FIGHTER 1 


GameBoy | 


ж EL TEMPLO DEL SOL 
ж р. KONG LAND 3 
ж TETRIS PLUS 


El más esperado 


ж TEKKEN 3 (PSX) 

ж ZELDA 64 (N64) 

* THE HOUSE OF DEAD (SAT) 
ж METAL GEAR SOLID (PSX) 
ж VIRTUA FIGHTER 3 (SAT) 

ж CASTLEVANIA 64 (N64) 


MEJOR 


CONSOLA 


ж PLAYSTATION 
ж SATURN 
* NINTENDO 64 


Beat'em-up 


* KOF 95 (SAT) 

* SF EX PLUS ALPHA (PSX) 
* MARVEL SUPERHEROES (PSX-SAT) 
* FIGHTERS MEGAMIX (SAT) 
* TOBAL No. 1 (PSX) 

ж SOUL BLADE (PSX) 


Deportivo 


Ж 1.5. SOCCER PRO (PSX) 
* NBA ACTION' 98 (SAT) 
* FORMULA 1'97 (PSX) 
* TENNIS ARENA (PSX) 


` x 1.5. SOCCER 64 (N64) 


* FIFA R. AL M. 98 (PSX-N64) 
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1 MEJOR JUEGO PLAYSTATION 


MEJOR JUEGO SATURN 


MEJOR JUEGO NINTENDO 64 


MEJOR JUEGO MEGA DRIVE 
MEJOR JUEGO GAMEBOY 
MEJORES GRAFICOS 

MEJOR MUSICA FX 


MEJOR EE MAS ESPERADO 


MEJOR MEJOR JUEGO DEL 97 


MEJOR JUEGO SUPER NINTENDO 


Shoot'em up ` 


* RAYSTORM (PSX) 
* LYLAT WARS (N64) 
* TIME CRISIS (PSX) 
* GOLDENEYE (N64) 


* DUKE NUKEM 3D (PSX-SAT-N64) 


* ACE COMBAT 2 (PSX) 


Conducción 


* WAVE RACE 64 (N64) 

* RAGE RACER (PSX) 

* WIPEOUT 2097 (SAT) 

* V-RALLY (PSX) 

* DIDDY KONG RACING (N64) 
* FELONY 11-79 (PSX) 


Aventura-RPG 


* FINAL FANTASY VII (PSX) 
* DARK SAVIOR (SAT) 

* SUIKODEN (PSX) 

* TERRANIGMA (SNES) 

* CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
* VANDAL HEARTS (PSX) 


Plataformas 


* SUPER MARIO 64 (N64) 

* TOMB RAIDER II (PSX) 

* ABE'S ODDYSEE (PSX) 

ж SONIC JAM (SATURN) 

* CRASH BANDICOOT 2 (PSX) 
ж CROC (PSX) 


Puzzle-Estrategia 


ж S.P. FIGHTER Il TURBO (SAT-PSX) 


* TRANSPORT TYCOON (PSX) 
* BUST-A-MOVE 3 (SATURN) 


ж C&CONQUER Il: RED ALERT (PSX) 


* WARCRAFT !! (SAT-PSX) 
ж RISK (PSX) 


MEJOR JUEGO BEAT'EM-UP 


MEJOR JUEGO SHOOT'EM-UP 


MEJOR JUEGO PEATAFORMAS 


MEJOR JUEGO DE CONDUCCION 


MEJOR JUEGO DEPORTIVO 


MEJOR JUEGO DE AVENTURA-RPG 


MEJOR JUEGO PUZZLE-ESTRATEGIA 


MEJOR CONSOLA 


Elige tu juego preferido segün cada apartado (sólo una respuesta por categoría) y envía este 


saa | : ^ | 
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cupón antes del 10 de Marzo a: Ediciones Reunidas S.A. C/O Donnell, 12. 28009 Madrid, indi- 
cando en una esquina del sobre «SUPER JUEGOS 97». 


POBLACION SEE SA CERES СР ARES 


PROVINCIA: ESE Se 


En portada 


Klogg es el nombre del malo de la historia. Después de vagar por el espacio, sus huesos dieron a parar al planeta 
Idznak; el hogar de los Skull Monkeys. Estos seres son unas criaturas singulares соп cuerpo de mono y una calave- 
ra por cabeza (más o menos como R. DREAMER pero a la inversa). Klogg somete a los Skull Monkeys y planea соп5- 
truir una enorme nave con la que destruir The Neverhood, el planeta de los Klaymen.Este es el argumento de la 

3d nueva joya de DREAMWORKS, un plataformas de una calidad jamás vista en PLAYSTATION. Su sorpresivo desarrollo, 
Я О su peculiar sentido del humor y su universo de arcilla componen un conjunto totalmente inédito. Nada menos que 
más de una veintena de fases y unos 120 subniveles aseguran horas y horas de diversión. Adéntrate en su magia. 


¡Super nuevo) 
20 XENOGEARS 


Aunque parece la marca de la última faja 
pectoral de THE Римнен, no es sino un 
nuevo RPG de los genios de SQUARE. 


22 GRANDIA 


Tampoco se trata del día del despido de 
Doc, sino de un maravilloso RPG en la línea 
FINAL FANTASY VII. 


24 ROCKMRN DASH 


Мо es el Megaman que lava más blanco. Se 
trata de un nuevo experimento de CAP- 
COM en forma de Free Running RPG. 


= SHINNING FORCE 3 


- Un nuevo miembro de la saga pero que 
30 WINNING ELEVEN añade un entorno 3D que, al igual que 
E PINNING ELEVEN 3 GRANDIA, sigue los cánones de FFVII. 
Tercera parte de la saga de simuladores de 


fútbol de KONAMI. Si hay algún juego per- 
fecto, tendría que parecerse a éste. 


36 88816 SYMPHONY 
4 
La adaptación de una recreativa de TAITO 


Je TALES OF DESTINY protagonizada por Bub y Bob. Un platafor- 
> ت‎ 56—41 


mas con la marca de la casa. 


52 TETRISPHERE 


El penúltimo invitado de la saga Terris llega 
a Мімтемоо 64. Como podrás comprobar, se 
riza el rizo del esquema básico de la saga. 


Es ALUNDRA 


Segunda aproximación al que puede con- 
siderarse como el ZELDA de PLAYSTATION. МЕ- 
MESIS nos cuenta sus secretos. 


Un nuevo RPG para PLayStation heredero 
del magnífico TaLes Or PHANTASIA de los 16 
bits de NINTENDO. 
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El nuevo plataformas й E Una creación de NAMCO que 
protagonizado por el'«burro : Dus х destaca рог su colorido y por 
mágico» de Mario que aparecerá ' 2 recuperar los modos de los 
en España en el mes de Abril. lt 10151) : ) plataformas de toda la vida. 


Secciones 


95 RUTO DESTRUCT 


Con un desarrollo parecido a la fase de co- 
ches de JUNGLA DE CRISTAL, es una gran com- 
binación entre conducción y arcade. 


Los mejores 
del 97 


Por si has pasado la página, : bd 59 Ez 1 ПО 

no olvides mandarnos tu vo- Z RISM 
to pata ifs] alos mejores El popular juego de mesa convertido en 
juegos del año pasado. Tie- un excelente juego para PLAYSTATION sin 


nes para pensar tu respues- perder ni un ápice de su jugabilidad. 


ta hasta el 10 de Marzo. Ana- 
10S nax оғ тіне 


liza los juegos y vota según 
Una aventura gráfica con textos en caste- 


tus convicciones. ag 
Nen PRO 98 
llano que, a pesar de contar con un diseño 


KONAMI cambia de nombre a su saga de 
sobresaliente, tiene sus defectos. 


8 NOTICIAS baloncesto perdiendo rapidez y ganando 
| 06 COURIER CRISIS 


en dosis de simulación. 
Los mensajeros más salvajes protagonizan 


1 1 Ed MANGA ZONE 86 GRAND THEFT AUTO 


етс ане Pe de DMA llegara este curioso arcade de conduccién en el 
PLAYSTATION conservando toda su violencia. ua toda vale con tal de [scar ael o: 
AMIGAMANIA Conviértete en mafioso y atropella abuelas. q 9 PS 


ETA ЗО» 


Nadie creía posible que el fabuloso título 
de PLaySTATION pudiera conservar en SATURN 


| 1 2 dq toda su calidad gráfica. Así ha sido. 
LINER DIHECTR 


9 EST DRIVE 4 
126 INTERNECIO m 


De Lucan nos muestra las virtudes y defec- 
tos de la versión acabada del que pudo ser 
mejor juego de coches de la historia. 


Sd RIR RRCE 


Originalidad ante todo en este arcade de 
conducción que sustituye los coches por 
los más famosos aviones de combate. 


Кш 47 
Ёс. 
28255 


70 SKULL MONKEYS 74 OLYMPICS 7097 78 WINTER HEAT: 


Los creadores de THE NEVERHOOD NINTENDO 64 recibe al juego oficial АІ igual que hiciera con TRACK/N 
de Pc trasladan su universo de de las Olimpiadas de Invierno. El FIELD, SEGA responde al NAGANO de 
arcilla a un plataformas para PSX: sello de KONAMI garantiza su KONAMI con otro simulador 
Absolutamente genial: calidad. - olímpico de invierno. 
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¡echamos un vistazo 

hacia atrás para con- 
templar lo mucho y bueno 
que nos ha dejado el año 97, 
seguro que la mayoría de no- 
sotros firmaría con los ojos 
cerrados que este 98 fuera, 
por lo menos, igual de aluci- 
nante. Como eso sólo el tiem- 
po nos lo dirá, será mejor que 
nos centremos en lo conoci- 
do y empecemos a pensar 
cuáles fueron los juegos y sis- 
temas que hicieron del 97 
uno de los mejores años del 
mundo del videojuego. Noso- 
tros tenemos nuestra opinión 
pero es la vuestra la que 
cuenta. Para facilitaros las co- 
sas, os hemos preparado una 
lista con los más destacados 


por sistemas, géneros y otros 
apartados. Rellenadla con 
vuestra opinión y enviadla a 


Сото ya hicimos el año pasado, ha llegado el 
momento de conocer quiénes han sido los grandes 

triunfadores de esta temporada recién finalizada. La 
decisión, no podía ser de otra forma, os corresponde 
a vosotros. Para facilitaros vuestra elección, en las 
páginas 2 y 3 encontraréis una lista con los títulos 
más destacables y los apartados en que compiten. 


>o C Car x ra пз 


CIFRAS 
Y LETRAS 


Después de la exitosa cam- 
paña navideña, es hora de 
analizar las cifras de ventas que 
las compañías envían a la prensa. En pri- 
mer lugar, según SONY ya hay 450.000 
PSX instaladas en los hogares de Espa- 
ña. Estos dígitos pueden sembrar la in- 
credulidad, pero cuando distribuidoras 
del calibre de ELECTRONIC ARTS ESPA- 
ÑA anuncian el agotamiento de su Fira 
(unas 82 mil unidades más las que se 
vendan después de la reposición), todo 
parece que sí que concuerda. Sin duda 
ha sido la campaña más exitosa desde 
el añorado boom de principios de esta 
década, pero por desgracia no todos 
han comido de ese pastel. Si bien NIN- 
TENDO, a pesar de quedarse muy lejos 
de PSX, parece que ha cumplido con sus 
expectativas de venta, SEGA parece ser 
la gran derrotada. Los nuevos proyectos 
(¿nueva consola para Navidad?) en los 
que está concentrada la compañía japo- 
nesa, han hecho que quizá los mejores 
títulos de esta consola hayan sido retra- 
sados, perdiendo el tirón necesario pa- 
ra cualquier consola como son juegos 


rompedores. Quizá sea una inversión de 


| 


Al contrario de lo ocurrido en 
otros años, tras la locura 
navideña las compañías han 
decidido no tomarse un 
pequeño respiro y ya están a 
la gresca con sus novedades 
para la primavera. A nosotros 
este nuevo afán laboral nos 
parece estupendo, y sólo 
podemos desear que sigan 
sacando juegos «a todo 
trapo» y todo el año. Sería la 
mejor noticia. i 


1 


SATURN VUELVE A LA 
CARGA CON NUEVOS E 
INTERESANTES TITULOS 


Parece que la llegada del nuevo año ha 
aportado nuevas energías a SEGA ESPAÑA, y 
muy pronto los usuarios de SATURN tendrán 
una interesantísima lista de juegos con los 
que saciar sus ansias lúdicas. Además de los 
muchos títulos que encontraréis en este nú- 
mero, dentro de muy poco tiempo podréis 
disfrutar de THE House or DEAD y de Riven. Ri- 
VEN es la espectacular secuela del juego de 
inteligencia Mvsr, que tantos quebraderos 
de cabeza nos dio. En cuanto a THE House ОР 
Dean, se trata de la esperada conversión de 
la recreativa del tipo VirTuA СОР que todos 
conocéis de los salones. 


VIRGIN INTERACTIVE 


MASTERS OF TERÁS KASI, 
STAR WARS LLEGA A LAS 
MANOS... DE VIRGIN 


El juego de lucha en 3D MASTERS ОҒ TERÄS KASI, 
protagonizado por los personajes de La Gue- 
RRA DE LAS GALAXIAS, será distribuido finalmen- 
te en nuestro país por VIRGIN y no por ERBE, 
como venía siendo habitual en los produc- 
tos de la saga de LUCAS ARTS. No sabemos 
lo motivos que han provocado este repenti- 
no cambio, pero lo que es seguro es que no 
afectará en absoluto a la distribución. 


El carisma de la saga STAR Wars es motivo más que 
suficiente para que varios miles de seguidores co- 

rran a comprar cada producto protagonizado por 
ellos. En SUPER JUEGOS, de hecho, hay varios. 


INFOGRAMES 


INFOGRAMES DARA 
EL GRAN GOLPE 


La compañía francesa mos acaba de facilitar su lista 
de lanzamientos para PSX y NINTENDO 64 para los 
próximos meses. Para PLAYSTATION sacará el progra- 
ma deportivo SNOW RACER, la conversión del clásico 
de recreativas SUPER PANG COLLECTION y uma nueva 
entrega del fenómeno Megaman соп MEGAMAN 
BATTLE & CHASE. Еп cuanto a NINTENDO 64, INFOGRA= 
MES nos ofrecerá FIGHTERS DESTINY, Un juego de lu- 
cha еп 3D del que dicen los entendidos que será el 
mejor del género en esta consola. 


- 
(S errem 


Tocando casi todos los 
géneros, ELECTRONIC 
ARTS vuelve a la carga 
con una nueva remesa de 
juegos. De todo lo men- 
cionado, lo más destaca- 
ble quizá sea NEED FOR 
SPEED 3, otra entrega de 
una de las sagas más im- 
portantes de EA. 


PROEINSR 


DEATHTRAP DUNGEON, 
EL RIVAL MAS SALVAJE 
DE LARA CROFT 


Programado por EIDOS para PLAYSTATION, DE- 
ATHTRAP DUNGEON se presenta como una de 
las alternativas más interesantes al fantásti- 
co TomB RAIDER 2. Ambientado en el medie- 
vo, esta aventura comparte algunas cosas 
con el juego de CORE, pero le añade unas 
dosis mayores de acción, más salvajismo y la 
posibilidad de vivirse desde el punto de vis- 
ta de dos personajes distintos. Gráfica y téc- 
nicamente es una verdadera maravilla, y 
dicen que sus dimensiones son aün más 
enormes que las de TOMB RAIDER 2. 


EL FENOMENO 


TAMAGOTCHI LLEGA 


TAMBIEN A GAME BOY 


La popular mascota virtual que revolucionó 
el mundo del entretenimiento el pasado 
año, tiene desde ahora una versión para la 
portátil de NINTENDO. Aunque en muchos 
aspectos es igual al original, el juego de GA- 
ME Boy incorpora novedades como la posibi- 
lidad de bautizar a nuestras mascotas o de 
criar tres de ellas a la vez. También encon- 
traréis opciones de juego nuevas, competi- 
ciones con otros huevos y la originalidad de 
que, en GAME Boy, nuestros progresos se sal- 
van automáticamente al apagar tu GB. 


ELECTRONIC ARTS 


YA ESTA EN 
MARCHA NEED 
FOR SPEED 3 


ELECTRONIC ARTS está preparando 
otra demostración de poderío con una 
nueva avalancha de títulos para casi 
todas las consolas existentes. Por em- 
pezar por algún lado, para PLAYSTATION 
ya están trabajando en NEED FOR SPEED 
3 y, por lo que hemos podido ver, todo 
apunta a que será la entrega más sal- 
vaje y trepidante de todas. Nuevos 
modos de juego, un tratamiento gráfi- 
co diferente y una jugabilidad aluci- 
nante parecen ser las piedras 
angulares de este nuevo proyecto. 
Otros juegos para esta consola serán 
el programa de estrategia DARK OMEN, 
el videojuego de acción basado en los 
dibujos animados Вевоот y la aventura 
en perspectiva isométrica DIABLO. Para 
SATURN, ya están terminadas las versio- 
nes de NBA Live'98 y NHL'98. 


BANDAI TAER 


MORTAL KOMBAT 
ANNIHILATION, LA 
LEYENDA CONTINUA 


La nueva incursión cinematográfica inspira- 
da en la saga de videojuegos MORTAL KOMBAT 
con actores reales, llegará a España en Abril. 
En esta entrega los efectos especiales por 
ordenador se han potenciado increíblemen- 
te y, ahora, unidos a las artes marciales, nos 
ofrecerán uno de los espectáculos más im- 
presionantes del cine de acción. Muchos de 
los actores repiten, pero en esta ocasión ha- 
llaréis interesantes incorporaciones en esta 
fantástica producción que ahora ha contado 
con muchos más medios. 


PLAYSTATION 


` PASADO Y FUTURO SE 
DAN LA MANO EN PSX 
CONPSYGNOSIS | | 


Como todos sa- 
béis, la compañía 
británica no es de 
las que gustan vi- 
vir de las rentas o 
repetir el esquema 
de algunos de sus 
éxitos una y otra 

` vez sin apenas 
cambios. PSYGNOSIS casi siempre apuesta 
por lo más difícil y novedoso. Decimos casi 
porque, con la versión para PSX del clásico 
de 8 y 16 bits SENTINEL, romperán una lanza 
por los programas de siempre. Este diverti- 
dísimo título y BLAsT RADIUS, un shoot 'em-up 
parecido a CoLoNY Wars pero con un plante- 
amiento más arcade, llegarán a España a 
partir del próximo mes de marzo. 


 — UBI SOFT | 
TONIC TROUBLE, 


UNA OBRA MAESTRA 
PARA NINTENDO 64 


La compañía UBI 
SOFT está traba- 
jando en una idea 
que puede con- 
vertirse en la sen- 
sación de 
NINTENDO 64 en el 
género de plata- 
formas. Se llama 
TONIC TROUBLE, tiene un cierto parecido con 
RAYMAN y una Calidad gráfica absolutamente 
excepcional en la que destaca el hecho de 
que todo esté en alta resolución. 

Muchos aspectos de este esperado Tonic 
TROUBLE permanecen aún en secreto, pero 
todo apunta a que tendrá unas dimensiones 
mastodónticas y la jugabilidad de los gran- 
des clásicos de plataformas. 


PLAYSTATION ARRASA 
TODAS LAS PREVISIONES 
DE VENTAS EN ESPAÑA 


Ya empiezan a salir algunas cifras de ventas y, aun- 
que no tenemos aún las de otras compañías y siste- 
mas, estamos por declarar directamente a 
PLAYSTATION como la gran vencedora de esta pasada 
campaña navideña. Esto, que en otras cireunstancias 
sería un tanto arriegado decirlo, se debe a sus mare- 
antes cifras: 450.000 consolas (contando las ya insta- 
ladas) y, nada menos, que 65.000 FINAL FANTASY VII. 
Desde aquí les felicitamos por este auténtico éxito. 
En lo que se refiere а sus próximas novedades, SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT ESPAÑA sacará a princi- 
pios de primavera los juegos de NAMCO KLONOA y 
POINT BLANK. KLONOA es un plataformas estilo PANDEMO- 
мим, y en cuanto а POINT BLANK, se trata de la conver- 
sión de la recreativa de disparo y del segundo juego 
que utiliza la pistola G-CoN 45. Otros títulos de SONY: 
serán FLUID, la versión europea del título conocido еп 
Japón como DEPTH, y TREASURE OF THE DEEP, una fantás- 
tica aventura submarina que cautivará a los amantes 
de los juegos соп muchas y variadas misiones. 


NINTENDO 


JUEGOS PARA 
TODOS LOS 
SISTEMAS 


Los responsables en España de 
dicha compañía hacen todo lo 
posible para que sus sistemas 
tengan novedades. Así por 
ejemplo, a lo largo de los próxi- 
mos tres meses los poseedores 
de NINTENDO 64 verán la llegada 
del juego de habilidad TETRISPHE- 
RE, del programa SNOWBOARDS 
Kips y del esperado juego'de 
plataformas YosHi's sroRv. Para 
SNES tendrán TIMON & PUMBA, 
una colección de minijuegos 
protagonizada por personajes 
de EL REY Leon. Por último y para 
GAME Boy, tendrán las noveda- 
des de los Pitufos З y POCKET 
BOMBERMAN. 


21105400 


uoneisAeld 


SW3ISAS:d3(1 


and "PlayStation" are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
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PlayStation 


Consulta cualquier duda que obre PlayStat! 
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D esde el pasado 11 de Diciembre nues- 
tros siempre envidiados amigos japo- 
neses tienen la oportunidad de disfrutar con 
la penúltima, de momento, creación de 
NAMCO (la última ha sido el esperado RPG 
TALES OF DESTINY), un colorista arcade de pla- 
taformas llamado Kaze No KLoNoa: Door то 
PHANTOMILE. Los próximos lanzamientos de 
NAMCO tras estos dos lanzamientos serán 
Рас MAN GHOST ZONE y su majestad Теккем 3, 
aunque seguro que los magos de Namco se 
sacan algo de su inagotable chistera. KLoNoA 
utiliza un soberbio engine vectorial a 60 fra- 
mes por segundo (en la versión NTSC por su- 
puesto) para recrear un plataformas de puro 
desarrollo bidimensional en el que tendre- 
mos un camino marcado de principio a fin, 
con sus correspondientes variaciones y ru- 
tas a elegir, y que nos llevará por los más in- 
geniosos y preciosistas decorados 
poligonales que hayáis podido imaginar ja- 
más. La representación gráfica del simpático 
protagonista y los enemigos menores se re- 
aliza con sprites normales y corrientes para 
darle ese toque de plataformas clásico y 
más carismático en 2D. Muchos pensaréis 
que KLONOA: DOOR ro PHANTOMILE puede re- 
sultar un arcade limitado o excesivamente 
lineal. O aün peor, puede acudir a vuestra 
intrincada mente la traumática imagen del 
infame y limitado PANDEMONIUM (la segunda 
parte del bluff norteamericano es totalmen- 
te patética). Pero nada más lejos de la reali- 


dad. Estamos hablando de NAMCO, y eso 
significa la más alta calidad en cualquiera de 
sus apartados, y KLONOA no iba a ser menos. 
Todo en Klonoa ha sido realizado para que 
entre por nuestros ojos y nos transporte a 
un alegórico mundo de fantasía en el que 
cada escenario, personaje y situación derro- 
cha colorido,ingenio y encanto por los cua- 
tro costados. Desde el primer momento en 
que observéis la intro y comience la primera 
partida os daréis cuenta a qué me estoy refi- 
riendo. Klonoa, el protagonista, es una espe- 
cie de gato con largas orejas articuladas; su 
ayudante, Hupo, una simpática y esférica 
criatura del onírico reino de Phantomile, un 
mundo imaginario formado por los sueños 


. de todos los mortales. Hupo se convertirá en 


el amigo y arma de Klonoa, y con él podrá 
capturar a la mayoría de los enemigos y lan- 
zarlos contra otros seres, utilizarlo como do- 
ble salto para acceder a altas plataformas o 
salvarse de una caída en un salto mal calcu- 
lado. El control del personaje en todas sus 
acciones es perfecto, y tan sólo utiliza dos 
botones del pad (para este juego no hace 
falta más), trayéndonos a la memoria pasa- 
jes de nuestros juegos favoritos de platafor- 
mas, pero en esta ocasión engalanados por 
alegres texturas y un mágico universo que 
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FORMATO CDROM — 
PRODUCTOR NAMCO — — 
PROGRAMADOR Namco — 
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para nada resulta frío y artificial pese a estar 
formado por polígonos. Como no podía ser 
de otra forma, la factoría NAMCO ha dotado 
a KLONOA de una banda sonora de ensueño 
que alcanza tintes épicos en las escenas dra- 
máticas del juego, y muy en especial en la 
extro final, donde más de uno dejará escapar 
una lagrimita de emoción al observar las 
imágenes y escuchar el emotivo sonido del 
piano que las acompaña. Sin du- 

da estamos ante una de las me- 

jores secuencias finales creadas 


para un videojuego. KLONOA: — 


Door To PHANTOMILE posee un total 


` de siete fases, llamadas Vision en esta oca- 


sión. Las seis primeras constan de dos subni- 
veles cada una y un alucinante Final Boss. Y 
digo alucinante porque tanto la recreación 
gráfica como los patrones de ataque y la 
manera de acabar con ellos son muestra del 
buen hacer y el cariño con que NAMCO ha 


£ Жж 
BEST TIME IM 3 


Xn 


afrontado este ambicioso proyecto, porque 
hacía mucho tiempo que no nos obsequia- 
ba con un juego de plataformas. En la sépti- 
ma fase el desarrollo cambiará por 
completo, y tendremos que enfrentarnos a 
tres Final Bosses de manera consecutiva para 


poder asistir a la brillante secuencia del final. 


De momento no os contaré nada más (siem- 
pre digo lo mismo y acabo destripando el 
juego, lo siento), porque quiero 
dejar algo para cuando aparez- 
ca el juego en Еврайа el próxi- 
mo mes de Marzo o Abril. Tan 
sólo añadiré al respecto que al aca- 
bar el juego seremos recompensados con 
un difícilisimo modo extra y algunas sorpre- 
sillas más. Los amantes de los juegos de pla- 
taformas están de enhorabuena, porque 
NAMCO ha creado una de las obras maes- 
tras del género. Os espero dentro de poco 
tiempo en Phantomile... THE ELF 
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antrentarnos a otros brutos тесапі 


corrido a cargo de Junya Ishigaki 
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algo que provocar: 


desesperacion 


El colorido, variedad y diserio de los 
escenarios nos hace olvidar que esta- 
mos ante un juego con gráficos tridi- 
mensionales, todo un logro de los 


tas y programadores del juego. 
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BURNING 


RANGERS es todo 
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Dian Wei Diao Chan | 


Lu Би Lu Xun 


* Basado en guerreros legendarios que pelearon T 
la China del tercer siglo, 


m enemigos, 
* Jugabilidad ultra rápida y 
• 10 luchadores más 2 personajes secretos. | 
“ 7 modos diferentes de luchar. 


¡Dinasty Warriors es un Beat ет up 
que se sale de lo normal.! 
(Super Juegos = Enero de 1998) 
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| espués del éxito de ventas alcanzado por 
155 Pro en España, seguro que muchos 
conocer que Kor de nuestros lectores estarán ya frotándose las 
Е- SENT E раа manos con la aparición de la tercera entrega 
иекке нен калы i| еп Japón del fútbol de KONAMI para PLAYSTA- 
Te SEE ажаа TION. Si hay suerte y ocurre como en la vez an- 
=== terior, en muy pocos meses tendremos su 
correspondiente adaptación, con selecciones 
nacionales y algunos retoques más, para el 
resto del mundo. 
Esta nueva entrega de la liga japonesa presen- [177cm / ТОК: 7 283. 
ta algunos pequeños cambios con respecto a a 
las versiones anteriores y que afectan, sobre 
todo, al apartado gráfico y a la jugabilidad. 
Técnicamente parece un poco más depurado 
en el tema de las animaciones de los jugado- 
res, cuenta con un número mayor de cámaras 
(algunas de ellas con interesantes efectos de 
zoom) y unos movimientos aún más suaves y Pero donde encontraremos las diferencias más 


| logrados. Los jugadores, por ejemplo, están a interesantes será en su jugabilidad. Nuevas ru- 

| mitad de camino entre los del ISS Pro y los de tinas еп los porteros y en las defensas, nuevas 
NINTENDO 64, es decir, que ahora son menos posibilidades de pase al hueco, mejores aper- 
poligonales y cuadradotes aunque también un turas por banda y unos niveles de dificultad 
poco menos detallados. Para completar la mucho más exigentes, añaden, a lo ya conoci- 
oferta, se han efectuado algunos SUPER. тэ do, importantes dosis de diver- 
cambios en los estadios que INFOPMACIOK sion y toda la magia que queráis 
ahora son más espectaculares en FORMATO союм _ echarle a vuestro fútbol. Ade- 
su diseños y tienen hasta enor- PRODUCTOR konami más, al mejorarse los movimien- 


mes banderas entre el püblico. PROGRAMADOR kær — tosdelos jugadores resulta 


lad, en Wining leven 3 podreis contar ahora эп nuevas 


<A iD» 


A 


mucho más sencillo regatear a los contrarios o 
superarlos en carrera tras un potente cambio 
de ritmo. En dos jugadores contra la máquina 
se pueden lograr cosas tan alucinantes y be- 
llas que hasta Valdano y Cappa tendrían pro- 
blemas para narrarlas sin sollozar y besarse 
entre festivos abrazos. Pero si además de jugar 
amistosos, ligas, copas, partidos All Stars, tor- 
neos de penalties y cositas por el estilo, Win- 
NING ELEVEN 3 nos permite entrenar las jugadas, 
los saques de corner y los «friquis», seguro que 
más de uno se une a la pareja hispano-argenti- 
па en su amorosa. celebración. Si por último, 
para colmo de nuestra felicidad, da la casuali- 
dad de que somos familiares, amigos o ex-ve- 
cinos de Julio Salinas o Txiqui Beguiristain, 
estallaremos de gozo al saber que podremos 
reencontrarnos con ellos al estar presentes en 
sendos equipos japoneses. En fin, WINNING ELE- 
VEN 3 tiene muchas razones para emocionar a 
todos los aficionados al buen fútbol. Un gola- 
zo por toda la escuadra. DE LUCAR 
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| N o sería justo hablar de TALES or DESTINY sin 
recordar a su antecesor, un cartucho de 48 
megas llamado Tares or PHANTASIA creado para 
Super Famicom, que a mediados de 1995 maravi- 
lló a todo Japón, acaparó las más altas puntua- 
ciones internas de NINTENDO y elevó la calidad 
técnica de los RPG a unos límites insospechados 
en 16 bits. La belleza de sus gráficos ensombre- 
cería hoy en día a muchos RPG legendarios de 
32 bits, su melodía de presentación totalmente 
cantada sorprendió a todos los que miraban con 
desconfianza el cartucho, y su sólido desarrollo 
maravilló a los amantes del género. Por si esto 
fuera poco, el novedoso y espectacular sistema 
de combates (poseía hasta diez planos de scroll) 
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le alejaban del típico enfrentamiento por turnos 
y convertía los numerosos encuentros con el 
enemigo en algo más emocionante. El pasado 
23 de Diciembre apareció en Japón la esperadí- 
sima versión PLAYSTATION acompañada por un 
soberbio manual y unos bonitos profiles de los 
cinco protagonistas. TOD comienza a cautivar- 
nos con una intro antológica y una composición 
cantada (un claro homenaje a la versión SuPER 
Famicom) que puede considerarse como una de 
las tres más brillantes jamás compuestas para 
una consola con CD ROM. Tras esto accedere- 
mos a la pantalla de presentación con scroll in- 
cluido y claras reminiscencias de TALES OF , 
PHANTASIA, que dará paso a las típicas opciones y 


el clásico menú musical de la serie y en el que 
encontraremos un total de 92 melodías. El dise- 
ño de los personajes en esta entrega para 32 bits 
ha corrido a cargo de Mutsumi Inomata (recor- 
dad que en Surer Famicom fue Kosuke 
Fujishima). Los más de 200 enemigos diferentes 
y el nuevo mapa en 3D (adiós al efectivo Mode 7) 
bautizado como Global Sphere Map y en el que 
veremos a los miembros de nuestro grupo gra- 
cias al Active Party Window, se convierten en las 
novedades más importantes de TOD. Pese a ser 
una secuela de TOP, en este nuevo capítulo no 
encontraremos ningún vínculo con el primer 
episodio, por lo menos a nivel desarrollo, ya que 
a nivel gráfico es casi un fiel reflejo del legenda- 


rio cartucho de 48 megas, incluso en los comba- 
tes, aunque en esta ocasión el formato en CD 
ROM permita algún que otro alarde audiovisual 
pero sin perder en ningún momento el dulce sa- 
bor del original. ¿Se deberá también esto a la 
posible y prometida versión NINTENDO 64 del jue- 
go? ¿Se habrán utilizado parte de los gráficos de 
un hipotético segundo cartucho para SUPER FAMI- 
com? Son dudas difíciles de resolver aunque en 
presencia de un juegazo como TALES or DESTINY 
son sólo anécdotas y quizá la ünica pregunta 
que debamos hacernos ahora es si podremos 
disfrutar de este RPG en Europa. Como dije en 
aquella ocasión, de ilusiones, sueños y fantasía 
también se vive. THE ELF 
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Ahora os podemos asegura! 


SHINING 


¡RANDIA, SHINING FORCE lll es el mejo! Force estriba en 


rogi пас! ага SATURN. Га calidad una mayor do- 
sis de aventura, 
¡el otor З! Ї ueve па ae aventura, 


porque no sólo 


vidad excepcional sin que des : š 
de batallitas vi- 


ve el usuario. 


Además, os ase- 


105 epica mente maravillosos, 50! OS СІ: guramos que 


mientos de esta obra de arte no se os harán 


pesadas. 


e de confesar que los SHINING Force 

ІН! siempre me habían parecido diverti- 
dos pero un tanto monótonos. Esta sensa- 
ción era provocada por la falta de variedad 
en su desarrollo, ya que todo se reducía a 
una sucesión eterna de batallas, con unos 
gráficos bonitos pero no muy espectacula- 
res, y unas músicas bastante repetitivas. 
Ahora SEGA nos presenta la tercera reencar- 
nación de la saga SHINING para SATURN, y lo 
hace con otro juego de 
batallitas, sólo que esta 
vez me encanta, y por mu- 
chas razones. SHINING For- 
CE Ш utiliza la misma 
estructura que los anterio- 
res, sólo que mejorando 
un 200 x 100 sus caracte- 
rísticas. En primer lugar el 
aspecto gráfico del juego 
es una maravilla, ya que 
combina todo tipo de ruti- 
nas tridimensionales. Primero están las par- 
tes de aventura del juego, en las que todo se 
desplaza en 3D y con detalles gráficos que 
incluyen transparencias y curiosos efectos 
que le otorgan un aspecto muy de dibujo 
animado. Los escenarios están repletos de 
curiosidades a tener en cuenta. En los pue- 
blos, por ejemplo, no encontraremos casas 
sencillas, sino que veremos infinidad de de- 
talles, como ropa tendida, fuentes, tendere- 
tes, etc, lo que da un gran ambiente al 
juego. Elementos visuales como el reflejo de 
las vidrieras de colores en el suelo de la igle- 
sia (que podéis ver en la pantalla ampliada 
de la anterior página) son de agradecer. La 
parte de las batallas está realizada con gráfi- 
cos si cabe aún más increíbles. En este apar- 
tado se han empleado personajes 
completamente creados con vectores y 
magníficamente animados. Es todo un es- 
pectáculo ver las magias de los personajes, 


repletas de efectos muy poco usuales en los 


— 1 SUPER ` 


| FORMATO CDROM 
| РвористоВ — sc — — 
PROGRAMADOR — SONICICAMELOT 


32 bits de SEGA. Al igual que en los anterio- 
res juegos, los enemigos gozan de una inte- 
ligencia casi real, y son capaces de encontrar 
В m tu punto débil e ir a por él. | 
| 2013 ELEM Más vale que estés alerta, 
— porque pueden acabar 
contigo al menor descui- 
do. El diseño de los perso- | 
najes cambia según el 
entorno en el que nos en- 
contremos. En la batalla, 
como hemos dicho, son 
vectores con mucho colo- 
rido y bastante detalle, y 
en los escenarios son grá- 
ficos renderizados con un buen número de 
animaciones. Ahora sólo queda rezar para | 
que SEGA cumpla lo prometido y nos traiga 
a España este impresionatente RPG que pro- 
mete despertar pasiones inconfesables en 
los muchos usuarios de Saturn amantes de | 
las grandes aventuras. THE PUNISHER 
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LA PAZ (Ü) 
(956)768946 
Clavel, 43 / ІНІ ÍNER (CÁDIZ) 


AL CINE (ПІ 
(95)2861100 Ф 
Jacinto Benamente,11/MARBELLA (MÁLAGA) 


Ea” POR LA COMPRA DE CUALQUIER JUEGO TI 


José Palanca, 1 Urb. El Torcal / MÁLAGA 


A PLAY STATION TE REGALAMOS 


Paseo de los Tilos, 39 / MÁLAGA 


Tuve em 1 CONTROLLER TURBO STATION + MEMORY - 


Tru. Iturriaga, 4 / SRNTUTHU (BILBAO) 
CFRRNJU zm e LA CIUDAD DE LOS 
(95)2297500 NINOS PERDIDOS TOTAL NBA 97 


R.Carrillo de Albornoz, 6 / MÁLAGA 


CARTAGENA 

(968)121678 еф 
Paseo Alfonso HIII, 66 / CARTAGENA 
ALCALÁ HENARES em 


(91)8893890 
Marqués de Alonso Martinez, 9 


ALCALÁ HENARES (MADRID) 
GUADALAJARA 
(949)264609 9 
Constitución, 13 / 

AZUQUECA HENARES (GUADALAJARA) 


LA CORUNA 
(981)240123 Е 
San Jaime, 38 / LA CORUÑA 


FUENGIROLA 
(95)2474574 
Juan Gómez Juanito, 7 / FUENGIROLA (MÁLAGA)! 


OVIEDO 
(98)5244488 
Padre Aller, 9 (Uallobín) / OVIEDO 


$(93)7883556 
Rambla d'Egara, 112 / TERRASSA (BARCELONA) 
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= TOMELLOSO 
(926)506604 
Pintor López Torres, 19 / TOMELLOSO (C. REAL) 


AXARQUÍA 


(95)2507686 
N Camino de Málaga, 18 Centro Comercial 
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RONDA 
(95) 2870880 
José María Castelló, S/N / RONDA (MÁLAGA) 


бзана 0) TOURING САВ DUKE NUKEM QUAKE 
Emperatriz Eugenia, 24 / GRANADA 
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Valdés Leal, 1 / CÓRDOBA 


ALGECIRAS о 
(956) 669856 
Castelar, 55 / ALGECIRAS (CÁDIZ) 


CASABLANCA 9 
(95)2297697 

Ruda. Juan Sebastian Elcano, 156 / MÁLAGA 
CIUDAD REAL Ë 
(926)253336 ет 
Cuchillería, 5 / CIUDAD REAL 
DIABLITO 

(95)2440671 > 


Av. Constitución, s/n Edf. Gavilán / 
ARROYO DE LA MIEL (Málaga) 
VIGO 
(986)241870 
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en сапа 


Algunas de las misio- 
nes уап más allá en | 
originalidad a todo lo | | 1 
visto en este tipo de 


juegos. En una de ellas 


por ejemplo, hay que 


sofocar un incendio en 


dera a golpe de | 


misil, antes de que las 


llamas alcanzen un al- | 


ае armas. | 


La vista de 


RAGING SKIES 


bién presente en su se- 


cuela, aunque siempre 
es más recomendable 
la utilización de la cá- | 
mara exterior, mucho 


más ch 


a y llamativa. 


Pero en fín, re. oa 


gustos no hay nada 


escrito. 


modo 


supone 


3 años luz de su predecesor, la segunda 
parte de RAGING Skies ha caído como un 
bombazo en la redacción, y más concreta- 
mente en el caso de un servidor, que sin- 
tiéndose fan furibundo de los ACE COMBAT, 
jamás pensó que otro título para PLAYSTATION 
pudiera alcanzar la estela de la saga de 
NAMCO. Con la principal 
incorporación de una cá- 
mara exterior (accesible 
tan sólo en RAGING 5КІЕ5 
mediante un truco), el se- 
creto del éxito de esta 
nueva producción de PE- 
GASUS JAPAN reside no 
sólo en sus explosivos grá- 
ficos, sino en la naturaleza 
de las misiones que debemos afrontar du- 
rante el juego. A pesar de sus espectaculares 
atardeceres y el magnífico diseño de los 
aviones, SIDEWINDER 2 no llega a competir en 
suavidad a ACE COMBAT 2, pero misiones tan 
originales y emocionantes como sofocar un 
incendio con misiles, o la mera acción de re- 
postar en el aire hacen de este juego un títu- 
lo esencial para los fans de la simulacion 
aérea. Objetivos aéreos, terrestres, ciudades 
y desfiladeros se suceden a lo largo de emo- 
cionantes fases capaces de poner a prueba 
los reflejos más templados. Al igual que en 
RAGING SKIES, el aparatoso joystick analógico 
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sp2090 | = 


| FEIER Ls 
FORMRTO CDROM _ 
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| PROGRAMADOR _ PEGASUS JAPAN 


de PLAYSTATION es el perifé- 
rico ideal para disfrutar del 
juego con pleno realismo, 
aunque SIDEWINDER 2 tam- 
bién permite la utilización 
del pad analógico. En el ca- 
so de poseer el pad DuaL 
Shock (sólo disponible en 
el mercado japonés) po- 
dremos sentir en nuestras manos vibracio- 
nes acordes a lo que sucede en pantalla, 
como en LvLAT Wars de N64. Con semejante 
calidad técnica y tantas opciones (entre las 
que destaca por méritos propios el modo 
Edit con el que diseñar nuestras propias mi- 
siones), no sería de ехїгайаг que SIDEWINDER 
2 pudiera llegar a conquistar el corazón de 
nuestros amigos nipones, en detrimento de 
Асе Сомват 2. Todavía tiene que llegar al 
mercado norteamericano (allí la primera 
parte es conocida como Bocey: DEAD 6) y 
posteriormente a Europa, pero no dudamos 
que será todo éxito. NEMESIS 
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LJ n año después de la aparición de SHA- 
DOW STRUGGLE en el mercado nipón, 
BANPRESTO pone a la venta, junto a 
RACDYM, una supuesta aunque evidente se- 
gunda parte titulada Crrrica BLow. Este se 
trata del tercer programa creado por 
RACDYM, ya que sumado a los dos juegos 
de BANPRESTO, en su haber se encuentra el 
no demasiado bueno HEAVEN's GATE, uno de 
los pocos juegos de la historia, junto a Beas- 
TORIZER de HUDSON (BLooDY Вол) que han si- 
do convertidos a recreativa. CRITICAL BLow 
hace gala de un solidísimo engine, más po- 
tente aún que el de su predecesor y de una 
suavidad de animación muy cercana a los 60 
frames por segundo. Además del típico mo- 
do Arcade, designado en este caso como 
Tournament, en el menú de selección en- 
contraremos opciones tan interesantes co- 
mo el modo Theater o el adictivo Trading 
Mode, en el que podremos tomar prestados 
movimientos especiales de otros luchadores 


y utilizarlos a voluntad. A 
nuestra disposición se 
pondrán 10 luchadores, a 
los que.se le sumarán 
tres personajes secretos 
más y el ser que vayamos 
dando forma en el modo 
Trading. Todos y cada 
uno de los luchadores 
poseen un alto número 
de golpes especiales, a 
los que se le suman un 
super (que sólo podremos usar si hemos lle- 
nado previamente a base de dar y recibir 
golpes el indicador de supers y pudiendo 
acumular hasta 3), y el critical blow finish, 
una bestiada a la que sólo tendremos acce- 
so si nuestra energía está parpadeando 
(25% de vida) y tenemos 3 especiales acu- 
mulados. Al realizar el critical blow finish, 
además del esperado movimiento bestia 


шга Estas 


| РТ e unen una vez 


| para ofrecernos una evi- 


(bien sea paliza al estilo 
Ryo Sakazaki de KOF, pro- 
yectil o golpe aislado) 
conseguiremos quitarle a 
nuestro oponente la tota- 
lidad de la energía, aun- 
que la barra se encuentre 
al máximo. Sumados a los 
golpes especiales se en- 
cuentran, cómo no, los 
omnipresentes y jugables 
combos, los cuales pue- 
den ser encajados con golpes normales, es- 
peciales y hasta con los bestiales critical 
blows. Uno de los apartados más originales 
del programa de BANPRESTO son los esce- 
narios, que son tan extraños como el techo 
de un tren a alta velocidad o una viga de un 
edificio en construcción. Sin duda CRITICAL 
BLow es un juego que nadie puede ni debe 
pasar por alto. Doc 
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uno qe los pocos aspecto del mediocre DUA! 
modo deberemos competir ontra ocho juga res virtuales, 


PROGRAMADOR 


Como podéis observar en las pantallas, el aspecto 
grama es similar al de la serie Po- 
o no por los personajes, sino por lo 


malo, monótono y aburrido que es. 
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| D espués de unos meses de relativa sequía, primer momento que no estamos ante una 
por fin tenemos en nuestras páginas jue- versión de 16 bits. Además, la animación de los | 
gos de SATURN para dar y tomar. Uno de ellos enemigos, sobre todo de los jefes finales, es de j: 
es COTTON 2, continuación de uno de los mata- auténtico lujo. CorroN 2 cuenta con un núme- | 
marcianos más originales que hemos visto. En го de fases bastante limitado, tan sólo seis, fa- | 


| Соттом 2 по llevamos a ninguna nave armada llo habitual en cualquier conversión de 
| hasta los dientes, ni ningún engendro mecáni- recreativa. En cuanto al desarrollo del jue- 
co, sino algo tan simple como una pareja de go, es tan simple como el de cualquier 
| simpáticas «brujeznas» que se enfrentarán a shoot “em-up, pero con la diferencia de 
los monstruos más terribles. La historia de Cor- que podemos capturar algunos enemigos 
TON en consola es bastante corta, ya que sola- y lanzarlos contra ellos mismos, a manera 
mente cuenta con versiones en PC ENGINE y de objeto arrojable. Además, si logramos 
SUPER NINTENDO, además de РАМО- SUPER. | matar a muchos de una sola vez, 
RAMA COTTON para MEGA DRIVE. Lo її Con podremos realizar combos. Co- 
| primero que nos llama la aten- FORMATO congo. mo buena recreativa que se pre- 
| ción de este juego es su colori- PRODUCTOR |. simsorr_ сіе, podremos jugar con un 


do, algo que deja claro desde un PROGRAMADOR success. amigo en el modo de dos juga- 


орь 35500 — 
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PRESS START 
EUTTOH | 
uando hayamos explorada 


cretos de 


una 


“МА 


2a ? 


JN con el modo Arcade, podremos inten- 


dores. Una vez terminemos cada una de las fa- 
ses, recuperaremos energías recogiendo las 
tazas de té que caen del cielo. También tene- 
mos un pequeño arsenal de ma- 
діа5, y una vez que se nos 

5% gasten lanzaremos unas bolas 
ег que podremos arrojar contra los 
| enemigos. Los decorados de algu- 


CASTLEVANIA, y algunos adversarios tam- 

bién tienen ese aire fantasmal de la saga 

| de KONAMI, ambientación bastante lógica 

| si tenemos en cuenta que las protago- 
) nistas son brujas. Cuando terminemos 


n 


tar acabar el modo SATURN, con muchas sor- 
presas como nuevos seres y muchos 
decorados distintos. CorroN 2 es uno de esos 
juegos que son dignos de cualquier buen «ju- 
gón» que se precie y que, por desgracia, segu- 
ramente nadie lo hará llegar a nuestro país. 
Una verdadera lástima. 


nas fases seguramente os recordarán a 


THE PUNISHER 


rrecto, y con la única pretensión de di- 
vertir, SIDE By SIDE SPECIAL recoge el espíritu 
| de los arcades de toda la vida, en los que la 

acción más frenética ocupa el papel estelar, 
sin detenerse en ningún otro detalle. El jue- 
go es una particular conversión de la recrea- 
tiva del mismo nombre pero sin la coletilla 
«Special», que en este caso se utiliza por el 
mayor número de circuitos y coches dispo- 
nibles. No se ha añadido ningún modo cam- 
peonato o cualquier otra cosa novedosa, 
algo que viene siendo más o menos habi- 
tual en este tipo de conversiones. De esta 
manera, nuestra única posibilidad es selec- 
cionar un circuito, un coche y «tirar p'alan- 
te». Incluso finalizando en primer lugar no 
se nos abrirá ningún otro trazado, ni conti- 
nuaremos en otro circuito, sólo tendremos 
la posibilidad de contemplar la repetición 
desde diferentes planos. De esta manera, el 
modo Time Attack, afortunadamente pre- 


| c on un tratamiento gráfico más que co- 
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sente, se convertirá en el mejor aliado del 
juego, y la mayor baza para que SIDE Bv SIDE 
SPECIAL se mantenga en el interior de nues- 
tra consola durante algún tiempo. Entre las 
opciones, sólo se nos permitirá variar el ni- 
vel de dificultad, elegir entre cambio ma- 
nual o automático, ajustar la sensibilidad de 
la dirección y configurar las funciones del 
mando. Ya metidos dentro del juego, lo que 
es más destacable es la amplia variedad de 


circuitos, nada menos que 10 y con entor- 
nos muy variados, desde trazados alpinos y 
nevados hasta incluso playeros. Destacar al- 
gunas curvas, casi de 360 grados, inéditas 
hasta el momento en los 32 bits de SONY, 
Por supuesto no debemos dejarnos en el 
tintero los 16 coches incluidos, que van des- 
de los deportivos hasta utilitarios. Todos 
ellos son modelos reales fruto del acuerdo 
con las marcas niponas TOYOTA, NISSAN, 
HONDA, MAZDA, MITSUBISHI y SUBARU. En 
resumen, SIDE By SIDE SPECIAL es uno de tan- 
tos juegos de coches que dudamos llegue a 
aparecer en nuestro mercado debido a la 
fuerte competencia y a la escasa originali- 
dad que presenta a pesar de contar con cali- 
dad más que aceptable. THE SCOPE 
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TOURING NAGON 


HONDA 
EG-G CIVIC SIR 
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БЕ? EAL BOUT SPECIAL es posiblemente el lanzamiento 
más importante de SNK para las consolas de 32 bits 
antes de la aparición en el mercado nipón del esperado | 
KiNc Or FicHrERS' 97. Como ocurre con todas las conversio- 
nes de SNK, los usuarios de SEGA serán los primeros en 
23117772) jugar a RB SpeciaL, ya que SNK tiene previsto su lanza- 
miento para PLAYSTATION dentro de unos meses y segura- | 
| sistema utilizado еп RB SPE mente con algún que otro extra añadido al estilo Master 
CIAL para desencadenar 105 5 | Arts. La versión que tenemos entre manos es práctica- 
еге es similar al del primer Re | mente idéntica a la de Neo Geo CD (aunque mejora increí- | 
B 1 | blemente los tiempos de carga), salvo ciertos detalles sin | 
KING OF FIGHTERS 96 y 97. Pose demasiada importancia referentes al manejo de los per- 
de especia sonajes (a veces nos falla algún que otro especial) y a las 
que al llenarse nos permitirá | secuencias de intro o de los finales. Este es el segundo 
realizar los golpes designados | juego de Saturn que hace uso del cartucho de 4Mb de 
como S. Power. Silademás de | RAM aparecido hace dos meses junto a Х-МЕМ Vs STREET 
tener la barra entera nuestra | FIGHTER, aunque SNK ha preferido hacer el juego compati- 
vida se encuentra por debajo ble con cualquiera de los dos cartuchos disponibles (4 | 
; S bestiales golpes Mb y 1Mb), sacrificando tan sólo un número ínfimo de | 
especiales P. Power se pon frames de animación. DOC 
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uando ya parecía práctica- 

mente imposible que el 
desarrollo del clásico juego crea- 
do por Alexey Pajitnov sufriese 
más modificaciones, NINTENDO 
da una vuelta de tuerca más y nos 
presenta la última y revoluciona- 
ria versión (nunca mejor dicho) 
del puzzle por excelencia. Su 
nombre: TETRISPHERE. Y a decir ver- 
dad, lo único que se conserva del 
juego original son las inolvidables 


fichas, ya que el sistema de 
juego, como se comprobará 


más adelante, no tiene abso- 


lutamente nada que ver. La 
misión, para que os hagáis 
una idea, consiste en juntar 
tres o más fichas iguales, lo 
que conllevará que éstas 
desaparezcan. Para lograrlo 
se nos da la posibilidad de 
desplazar las fichas por la 
superficie de las esfera, al 
tiempo que se colocan las 
que, en teoría, van cayendo. 
¿El objetivo? Bueno, éste 
varía entre unos modos de 
juego y otros, pero por lo 
general consistirá en descu- 


brir por completo determi- 


nada parte de la esfera. 
Puede que resulte un pelín 
complicado al principio, 


En el modo de dos jugadores los combos cobran 
una importancia especial. Cuantos más haga- 
mos, más le complicaremos la vida al enemigo. 


Rescue: .En este modo de juego se debe 
abrir un hueco lo suficientemente grande 
como para que el robot que hay atrapado 
en el interior de la esfera pueda escapar. 


hacer desaparecer objetos, fichas, etc. Sin 
duda uno de los modos más divertidos. 


Hide & Seek: Pruebas de habilidad en las 
que habrá que descubrir zonas específicas, 


El Puzzle: Como en anteriores versiones del 
Terris, en el modo puzzle se nos imponen 
una serie de limitaciones con las que se 
debe completar el nivel. 

Time Trial: ¿Qué os vamos a contar de 
este modo que no sepáis? Tan sólo que 
deberéis completar cada nivel antes de que 
se os acabe el tiempo. 


OD:DDB:39 


Tetrisphere no se parece en nada 
a todo lo que hayamos visto. 


pero con un poco de práctica, rápida- 


mente se le cogerá el tranquillo. Y para 


que la diversión no falte, se le han 


incluido mültiples modos de juego con 


decenas de niveles en cada uno, todo 
ello en pos de una mayor durabilidad 
del cartucho (que ya bastante nos 
cuesta). No es momento de contaros 
mucho más sobre este juego. La llega- 


da de todo nuevo descendiente del 
TETRIS acarrea la curiosidad de muchos, 
y por lo general suelen convencer bas- 
tante. En los próximos meses recibiréis 
la información pertinente (estamos tra- 
bajando en ello), aunque la opinión 
final (y más en este tipo de títulos), 
recaerá sobre los gustos personales de 
cada usuario. J.C. MAYERICK 


X COUNT: 
ТИЕ MEMBER THAT, 


La variedad es, sin duda, el punto más fuerte de este 
TETRISPHERE. Arriba, una instántanea en la que se ve en 
funcionamiento una de las magias. A la izquierda, el 
tutorial, que explicara al jugador las reglas del juego. 
Arriba a la izquierda, un nivel del modo Hide & Seek. 


ее ІТ риг222Б 
bori TME TRIAT 


VS-£PH. 


© sefecr © bock 


La esfera, que en su inte- 
rior es hueca, cuenta con 
un nümero de capas 
hechas a base de fichas 


552750 
1200 $ 


proporcional al nivel en 
que se encuentra el 

jugador. Hacerlas desa- с 
parecer será el objetivo ыг 
principal del juego. 


J жебеге «у богі 1 


Acción y humor en 
una gran conversión 


pruebas), un Party Play 
especialmente recomenda- 
do para jugar con cientos 
de amigotes (con tres 
өзээз 1997 anco LTD. modalidades de juego: 
Mamen Score Battle, Tournament y 
Team Play) y por último... 
un juego de rol. 
Sí amigos, pues- 
tos a meterle 
extras al CD, a 
NAMCO no se le 
ha ocurrido otra 
cosa que incluir 
un genuino RPG 
protagonizado 
por Don y Dan, 
en el que no fal- 
tan ni los golpes 


PAD 
HEL Cia 
PLAY. 


У or si Time Crisis no fuera 
suficiente motivo para 
adquirir lo antes posible una G- 
Con 45, NAMCO ofrece a los 
usuarios de PLAYSTATION UN 
nuevo aliciente de nombre 
Рот BLANK. Conocido en Japón 
bajo el nombre de GUNBULLET, y 
llegado directamente de los 
salones recreativos, esta nueva 
aportación de NAMCO al catálo- 
go de PSX es una recopilación 
de 74 minijuegos en la línea de 
los Ри221Е €: Action de SEGA. De 
la mano de dos esperpénticos 
personajes, los doctores Don y 


Don y Dan utilizan los mismos cui- 
dados capilares que THE Scope: 
cera para suelos y una balleta. 


Dan, el jugador debe hace fren- PE AY EEE 
te a las más adictivas y tron- Arran ge Mode | 
chantes pruebas, todas ellas en 
clave de humor, a través de dos 
modos de juego bien diferen- 
ciados. Por un lado está la fiel 
adaptación de la máquina recre- 
ativa, con sus tres niveles de 
dificultad y una jugabilidad y 
carga adictiva innegable; por 
otro el modo Arrange, creado 
exprofeso para esta versión 
PLAYSTATION. Aquí podemos 
encontrar desde un modo de 
entrenamiento (desde el que se 
accede a cualquiera de las 74 


EXIT 


E 


Š jl = ps 
"Toda una colección de modos M | 
y opciones de juego en === 
exclusiva para PLAYSTATION. 


| Quest Mode 


Desde nuestra c-con 45 guiare- 
mos а pon y Dan por una miste- 
riosa isla. como en cualquier 


RPG, hay pueblos, tiendas y 
puntos de experiencia. 


Pomr BLANK CONSTITUYE 
UNO DE los mejores jue- 
gos de pistola con los 
gue un usuario de 
consola podría soñar 


BEGINNER 15 


de humor ni las principales pau- 
tas del género: pueblos, tiendas, 
puntos de ataque, de experien- 
cia... Al margen de sus sensa- 
cionales gráficos (es idéntico a 
la máquina, salvo que no está 
en alta resolución), lo mejor de 
Рошт BLANK reside en el sentido 
del humor de cada una de las 
pruebas de que se compone el 
juego. Desde proteger las posa- 
deras de Don de las dentelladas 
de las pirañas, acribillar a los 
inquietos inquilinos de un 
cementerio hasta tirar abajo un 
panal a balazos, en cada uno de 
los subjuegos está garantizada 
la carcajada. Marzo será casi 
seguro el mes en que PoINT 
BLANK llegue a España, por lo 
que haréis bien en ir engrasan- 
do la G-Con 45. NEMESIS 


TRU. Tia! 


En la más pura tradi- 
ción RPG, en el Quest 
Mode no faltan las tien- 
das, repletas de armas, 
comida y medicinas. 

А Con sólo disparar a 
un punto de la pantalla 
de juego, los dos prota- 
gonistan caminarán 
hacia él. 

Los combates consis- 
ten en las mismas prue- 
bas que el juego 
original, ganando pun- 
tos y dinerito extra. 


Point BLANK permite usar 
tanto G-Con 45 como el 
pad de PLAYSTATION. 


Por fin es posible practicar la caza del pichón de 
aguas sin salir de casa. Nosotros lo hacíamos 
antes, pero THE PUNISHER, nuestro mastín de 
lanas, siempre acababa por comerse las piezas 
crudas, así que lo castramos y ahora es lazarillo. 
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La bestia que todos 
llevamos dentro 


el modo beast nos lo permite, 
pulsar el botón correspon- 
diente para transformarnos 


Japón 
Man е4 en hombre lobo, tigre, león, 
1) | DY | etc. Una vez transformados, el 
Ta HYPER botón asignado para transfor- 


marse se convierte en un 


ROAR =$ 


PlayStation e Beat'em-up 


EI ace un par de meses os 
comentamos la inminente 
aparición en el mercado euro- 
peo y de la mano de VIRGIN de 
un nuevo beat'em-up tridimen- 
sional llamado Btasr. Al fin 
aquel BEAST está a punto de 
aparecer en las tiendas de toda 
España, aunque con el sugesti- 
vo nombre de Вьоорү ROAR, 
título más que adecuado para 
la sangrienta creación de HUD- 
SON. Además de HUDSON, el 
juego ha sido programado por 
dos compañías especializadas 
en el campo de las maquinas 
recreativas, EIGHTING y RAI- 
ZING, que se han encargado de 
la conversión del programa a su 
versión arcade, llamado ВЕА$ТО- 
RIZER. BLOODY Roan es un 
beat'em-up tridimensional de 
una calidad general impresio- 
nante y de una jugabilidad que 
resulta una magnífica mezcla 
de juegos como TEKKEN 2, FIGH- 
TING VIPERS, VIRTUA FIGHTER y hasta 
STREET FIGHTER ll. Combos al estilo 
VF o TEKKEN, golpes especiales 
similares a los de SFII y paredes 
con las que estampar la cara de 
nuestro oponente son algunas 
de las muchas características 


de la tremenda jugabilidad que 
Виоорү ROAR atesora. El engine 
3D utilizado por HUDSON para 
poner en escena la tremenda 
cantidad de polígonos que BLo- 
орү ROAR mueve es casi tan 
bueno como el utilizado por 
NAMCO en ТєккЕм 2, ya que si 
bien los poligonos no están tan 
suavizados como en SouL BLADE, 
el numero de frames por segun- 
do a los que se mueven se 
encuentra cercano a los 40. La 
principal novedad del juego 
radica en el sistema de transfor- 
maciones en bestia que cada 
uno de los 8 personajes posee. 
De tal manera, podemos 
comenzar el combate como 
humano, y una vez metidos de 
lleno en la lucha, y si nuestra 
barra de energía reservada para 


A primera vista se puede compro- 
bar fácilmente la calidad y solidez 
que posee el engine 3D utilizado 
para mostrar en pantalla una 
gran cantidad de polígonos. Los 
efectos de luz, especialmente en el 
momento de la transformación en 
bestia, están a la orden del día. 


golpe más, que podemos uti- 
lizar en combos o para realizar 
algún que otro movimiento 
especial. Aunque en principio 
esta idea nos pareció un 
tanto extravagante, ya que los 
pocos juegos que ofrecían 
posibilidades similares no 
resultaron especialmente 
atractivos, en BLOODY ROAR 


han sabido mezclar una rápida mecánica de 
juego con inmensos luchadores transfor- 
mados. Uno de los elementos más sorpren- 
dentes que han sido añadidos al juego y 
que pocos arcades en 3D poseen es el fac- 
tor Gore, que aunque no tan exagerado 
como en МК2 es bastante tangible: increí- 
bles chorros de sangre saldrán despedidos 
del cuerpo de nuestro oponente a base de 
nuestros «garrazos» para estrellarse en las 
paredes o el suelo del escenario. HUDSON 
ha logrado con este Виоорү ROAR acercarse 
en extremo al rey de la lucha en 3D, Tekken 
2, y ofrecernos una sugerente alternativa al 
juego de NAMCO... hasta la salida del espe- 
rado TEKKEN 3. рос 


Esta es una de las múltiples opciones que pueblan 
el gigantesco menú de Виоорү Roar. En ella podre- 
mos ver en alta resolución diferentes dibujos, pos- 
ters, bocetos y hasta personajes diseñados pero no 
incluídos en la versión final del juego. Además de 
los típicos modos Vs, un utilísimo Practice, Survival, 
Time Attack, etc, una de las opciones más interesan- 
tes del juego es la llamada Bonus Modes (Omake en 
Japón), que nos dará acceso a diversos trucos, esce- 
narios ocultos, nuevos personajes y demás opciones 
extrañas según vayamos acabándonos el juego y 
superando los records del Survival y Time Attack. 
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ЖЕЛІ E REH EHELIENEER - 
ARAS] PE 


mew wwe 


La calidad general de BLoonv 
Ноян es sólo comparable a la =. 
del inimitable TEKKEN 2 K 


Luchando a lo bestia 


Ша novedad más sorprenden- 
te y el motivo del título de 
BLoopv Roar es la capacidad de 
los luchadores de convertirse 
en diferentes bestias, híbridos 
entre animal y ser humano. 
Cada uno de los luchadores se 
transforma en un animal dife- 
rente, desde el típico hombre 
lobo, hasta un bestial tigre. 


Cada uno de los 
personajes del | 
juego posee un i 
característico esti- | 
lo de lucha. Entre | 


los más conocidos | 
se encuentran el |; 
Wrestling (gorila), | 
el Kung Fu (tigre), | 
el Ninjitsu (topo) y 


Aquí podéis observar a los hasta las artes 


dos luchadores en su estado 
normal. La barra de Beast se 
encuentra activable . 


marciales milita- 
res (león). 


А Con una explosión de light 
sourcing y demás efectos, los 
personajes se transforman en 
milésimas de segundo. 

Aquí aparecen los dos per- 
sonajes en su estado híbrido. 


Ahora, el botón para transfor- 


marse sirve de golpe nuevo . 


ayStation e 


Una joya del RPG P'SYGNDSIS 
cada vez más cerca 


Matrin Soft 


Nas, en las que se introduce 
al jugador en la trama al 


(Ей espera de tener еп nues- metalizada (hay que verla para tiempo que se presenta a 


tras manos la esperada creerla) y una quinta tinta dora- los principales personajes, 
version Pal, con textos en caste- da para las letras de la contra- - enemigos y objetos. Ade- 
llano, que con toda seguridad portada hacen de esta edición “НЬ LE Cheque na más, para satisfacer a los 
llegará a finales de Marzo (pala- de ALuNDRA un objeto a codiciar más puristas, se incluyen 
bra de Fernando Martín, jefe de por los fans del RPG, en las letras de la canción final 
cocinas de la división espanola especial por los colec- : ов en inglés y japonés, y un 
de PSYGNOSIS), ALUNDRA salió cionistas de rarezas. En breve comentario sobre las 
finalmente el 7 de Enero a la su interior, igualmente diferencias y mejoras de la 
venta en Estados Unidos. Tres impresionante, su afor- versión americana respecto 
días de retraso frente a la fecha tunado poseedor puede al original nipón. Puestos a 
inicial que se perdonan fácil- encontrar un mapa con soñar, daríamos un brazo 
mente al apreciar el espectacu- todas las localizaciones (preferiblemente el de Doc) 
lar acabado con que WORKING del juego y un manual a porque PSYGNOSIS se 
DESIGNS ha dotado al juego. todo color (con portada currara el manual y el pac- 
Una caja doble, con carátula en relieve) de 58 pági- kage de la versión Pal de la + 


forma en que lo ha hecho 
WORKING DESIGNS, aun- 

que nos conformamos con 
que lo traigan a España, y 
encima en castellano. Res- 


LANDSTALKER | | 


Sus creadores nos ofrecen el 

primer Action RPG para PSX. 
Ha sido una larga espera, pero 
muy pronto lo tendremos aquí. 


(Cono oreanualker Que es, ALUNDRA tiene 
La habilidad de poder introducirse en 

Los sueños de otras personas, Librándo- 
Las de pesadillas. incluso de aquellas 
producto de una mala digestión. 


THE Punisher lidera la | | 


revolución de los 


macacos velludos. Su 
lema, «El hombre y la 
zarigüeya, cuanto 
más peludos, más 
dejan huella». 


PSYGNOSIS espera cosechar 
con filLuwonn los mismos xit os 
que SONY con FinaL Fantasy VII 


| En tier 


rar 


| cuando la visites, este utilísimo 
| mapa del pueblo y alrededores. 


[2] Además de usar la espada, 
| Alundra deberá agudizar el.inge- 
nio a través de diferentes enigmas. 


| В] En el juego abundan las cuevas 
| y minas abandonadas. Ojo con las 
| trampas, las hay a cientos. 


|! 
| 
| 
| 
L 
| F La adivina de Iria te mostrará, 
| 
| 
" 
| 
| 
| 
| 
| 


pecto al juego en sí, poco se 
puede decir que no hubiéra- 
mos mencionado en el repor- 
taje del número pasado. 
Producido por MATRIX SOFT- 
WARE (en cuyo staff se 
encuentran algunos de los 
creadores del mítico LANDSTAL- 
KER de MEGA DRIVE), ALUNDRA es 
un Action RPG con bastantes 
reminiscencias de la saga 
ZELDA, con un mapeado com- 
puesto por más de 7.000 pan- 


(Confeccionada a partir de ha añadido al пцимова occiden- tallas y una jugabilidad а 
diferentes secuencias del tal una nueva intro, dejando prueba de bombas. Aunque la 
final Japonés, WORKING рєѕтомѕ además La original intacta. mecánica de juego se centra 


шижин principalmente en la acción 


(con ligeros toques de plata- 
forma), MATRIX ha prestado 
una especial atención a los 
puzzles y enigmas, algunos de 
ellos de una dificultad por 
encima de la media a la que 
nos tienen acostumbrados 
este tipo de juego. Esto asegu- 
ra horas y horas de juego 
(como ya mencioné en el 
reportaje del mes pasado, diez 
horas apenas dan para un 7% 
del total de la historia, y eso 
con la guía en la mano). 
ALUNDRA es todo un juegazo 
cuya magia está a punto de 
alcanzarnos. NEMESIS 


Tercera entres 
del mejor puzzle 


| a tercera entrega de la 


saga PUZZLE BOBBLE y segun- 
da para PSX está preparando su 
desembarco en el mercado : 
español. Respecto a su antece- 
sor, aunque ha añadido varios 
modos de juego nuevos (inclu- 


yendo un editor como en la 


entrega de SATURN), básicamen- 
te apenas ha variado en cuanto 


a mecánica de juego. Como 


principal innovación se incluye 


552753 


el rebote de la gema/burbuja 
que lancemos en el techo, sien- 
do posible alcanzar ahora luga- 
res anteriormente inaccesibles. 
También observaréis más 
gemas especiales con diferente 
funcionalidad. Para concluir este 
avance, BAM 3 DX, sin variar la 
esencia del mejor puzzle de los 
últimos tiempos, nos presenta 
pequeñas novedades que acen- 
tuarán su capacidad de entrete- 
nimiento. 


THE 5СОРЕ 


213 DX 


ACCLAIM 


| [= 
! 


Сото novedad para 


JUGABILIDAD | | 


Esa es la palabra clave | 
gracias a su endiablada 
diversión sobre todo en 


| 
| 
modo versus. 


no de los puntos fuertes de Виѕт-А-Мохє 3 DX es la 


cantidad de modos de juego incluidos. En el modo 
Arcade podremos seleccionar entre Puzz- 


le y Versus, bien contra la computa- 
dora о bien contra ип amigo (sin 
duda lo más divertido del juego, ya 
que cada vez que eliminemos gemas 
irán cayendo al contrario). Siguiendo 
el orden del menú del juego, el 
siguiente es el modo Challenge, que 
siguiendo la mecánica del Puzzle 
deberemos vaciar de gemas panta- 
llas, que como su nombre indica, 
serán bastante complicadas.El modo 
Win Contest es totalmente inédito, y 
consistirá en derrotar a todos y cada 
uno de los personajillos presentes en 
el juego. Еп Collection disfrutarás 
completando los mejores diseños. 


do las especiales. Por 


| si no nos gustan. 


PLAYSTATION se nos ofrece 
la posibilidad de diseñar 
nuestras propias panta- 

| Паѕ, pudiendo seleccionar 
cualquier gema incluyen- 


| supuesto, después jugare- 
mos en nuestros diseños 
y los podremos modificar 


PO 
ЕСЕ 


(| PUZZLE. Con una dificultad 
obviamente creciente, nuestro 
objetivo consiste en «limpiar» la 
pantalla de todas las gemas. 


E] VERSUS. Contra la computadora 
es divertido, pero contra un 
amigo es cuando este juego 


alcanza su verdadera dimensión. 


] CHALLENGE. A imagen y seme- 
janza del Puzzle, pero bastante 
más complicado. Quizá lo más 
divertido para jugar solo. 


E] WIN CONTEST. Un STREET FIGHTER 
pero a base de gemas, no de tor- 
tazos. Deberemos derrotar a 
todos los personajes. 


] COLLECTION. Una compilación de 
los mejores diserios. No son espe- 
cialmente difíciles, y suelen tener 
finales espectaculares. 


цасаа) 


en motos aéreas 


L a secuela de uno de los 
arcades de conducción 
más populares de PLAYSTATION 
llegará muy pronto al mercado 
español de la mano de SINGLE- 
TRAC, los mismos que progra- 
maron el juego original. 
Conservando milimétricamente 
la mecánica del primer RIDER, 
Jer RIDER ІІ ofrece diez emocio- 
nantes circuitos en los que cir- 
cular sobre nuestras potentes 
aeromotos. Con la ventaja aña- 
dida de poder utilizar a tope el 
pad analógico de PLAYSTATION, 
los circuitos de Jer RIDER ЇЇ 


SAL VELLUTO |] 


Como en el primer Jer | 
Riper las ilustraciones | 
de Sal Velluto deco- 
ran la pantalla de pre- | 


elección de piloto. A la | 

derecha, THE $СОРЕ | 
con traje de neopreno | 
y algo de relleno. 


| 
| PLAYER TSELEL 
| 
Ë 


Competición férrea 


superan con mucho en dificul- 
tad y mala leche a los de la pri- 
mera parte. Intrincados y 
rebosantes de obstáculos, son 
un verdadero infierno que dis- 
curre por parques nacionales, 
desfiladeros, ciudades en ruinas 
e incluso la ladera de un volcán 
en plena erupción. Todo ello 
destinado a convertir una posi- 
ble primera posición en una 
verdadera utopía, en tanto el 
jugador compite codo con codo 
con otros 19 participantes, tanto 
en el modo Ри! Season, como en 
Custom Circuit o Single Track. 


 SCER 
SINGLETRAC 


3 TERA EXE 


Quizá algün día algunos progra- 
madores lleguen a darse cuenta 
de que una dificultad excesiva no 
es una virtud, sino un lastre. JET 
RIDER ll es muy bonito, pero terri- 
blemente complicado y algo 
injugable. Ojala cambie cuando 
llegue aquí. NEMESIS 


| | El verde rastroldejado 
por la incontinencia 
intestinal de THE Punis- 
HER nos servirá de guía 
en el laberíntico esce- 
nario de la ciudad. 
Sigue la deposición y 
encontrarás la victoria. 


Otro que no cambia es el modo de 
dos jugadores en el que se puede 
elegir en todo momento entre dos 
modalidades de Split Screen: hori- 
zontal o vertical. Sea cual sea el 
modo de pantalla elegido, la emo- 
ción y las horas de pique continuo 
están aseguradas. Eso sí, los dos 
jugadores llegarán a encontrar en 
algün momento la línea de meta. 


Circuitos 


Como ya sucediera en la 
primera parte, es absoluta- 
mente imprescindible que- 

dar primero en la primera 
ronda de circuitos para 
poder acceder a los otros 
siete. Una verdadera tarea 
de enanos si tenemos en 
cuenta lo intrincado y el 
gran número de obstácu- 
los que pueblan cada una 
de las pistas del juego. 


А menos que quieras suicidarte, el 
Split Screen vertical es la mejor 
opción para ver algo en pantalla. 


El corte horizontal no permite ver 
«un pijo», pero queda realmente 
bonito en pantalla, гуегааа? 


| 
= ) NIS Ё | 
MSIE 


Llega un nuevo Cesvonosis mu E 
héroe a PlayStation TT. ® 


TALES (en cuyo haber 
encontramos títulos como 


sta nueva producción de menos que con JIM HENSON'S MICKEY MANIA o TOY STORY), 

PSYGNOSIS para PLayStation CREATURE WORKSHOP. La com- nc pr hacen de Rascar una de las 
llega de la mano de TRAVE- pañía del tristemente fallecido ESA mayores experiencias 
LLER S TALES, que tras llevar a creador de Los TELENECOS, EPI Y Ae ues | 55 visuales aparecidas hasta el 
cabo algunos encargos de SEGA Buas o las películas CRISTAL Oscu- n лар momento еп PLAYSTATION. 
para SATURN (5омс 3D BLAST y RO y DENTRO DEL LABERIN- Н B Con gráficos en alta resolu- 
Sonic R), se han decidido a pro- TO, se ha encargado del : ; ción y un rate de anima- 
ducir algo de mayor empaque, diseño del protagonis- ción de 50 frames por 
en este caso un arcade de plata- ќа, ае! malo del juego segundo (60 en la versión 
formas 3D de nombre RascaL. (el pérfido Evil Time NTSC), RAscAL va a sorpren- 
Quince personas y un largo aho Overlord) y del padre der a aquellos que pensa- 
de trabajo han sido necesarios de Rascal, Casper ban que ya estaba todo 
para realizar este espectacular Clockwise. Esto unido a visto en la consola de 
título, en la línea de Super Mario la experiencia y la peri- SONY. A través de seis 
64, para cuyo diseño de perso- cia de los programado- zonas diferentes (El castillo, 
najes han contado ni más ni res de TRAVELLER'S El mundo azteca, El Oeste, 

1 


: Psygnosis = nos propone un Erepi- 
Вэ dante viaje por distintas красак 


Todo el juego transcurre a 
la escalofriante cifra de 50 
frames por segundo. THE 
PUNISHER transcurre a 15 


frames por minuto, y en 
baja resolución. 
= т” =] 
"LEI toque Henson | | 


La intro del juego, realizada por ALDIS 
ANIMATION LTD. dan buena muestra del exce- 
Lente trabajo de La gente de jim Henson en 
cuanto al diseño de Los personajes. aunque 
sospechamos que para el del padre de rascal 
(eL de (а izquierda) se han copiado de 
algunos rasgos físicos de nuestro querido 
THE SCOPE... ¿quizá su frondosa melena? 


El galeón, Atlántida y El labo- 
ratorio, Rascal deberá viajar 
constantemente en el tiempo 
en busca de su padre, prisio- 
nero del villano de turno. Lo 
verdaderamente original es 
que, como ya pasara en el 
añorado Sonic CD, cada esce- 
nario cuenta con un tiempo 
pasado, un presente y un 
futuro, lo que divide al juego 
en 18 mundos diferentes. Por 
poner un ejemplo, la fase del 
pasado del galeón se desa- 
rrolla en plena batalla naval, 
mientras que en el presente 
el barco se encuentra sumer- 


Uh galeón pirata, Las pro- 
fundidades de un castillo o 
el misterio del mundo azteca 
son algunos de Los escenarios 
por Los que tendrá que brin- 
car el bueno de rascal. via- 
jar en el tiempo nunca ha 


sido tarea fácil. 


gido bajo las aguas, lo que 
obliga a Rascal a bucear 
como hacía Mario en el juego 
de N64. Según las últimas 
noticias, RASCAL acompañará 
a ALUNDRA en su lanzamiento 
español, más o menos por el 
mes de Marzo. Será entonces 
cuando os mostremos con 
mayor profundidad las virtu- 
des y defectos (esperemos 
que de estos ültimos no haya 
ninguno) de este futuro y casi 
seguro éxito de PSYGNOSIS. 
Hasta que llegue ese momen- 
to, deleitaros con estas sober- 
bias pantallas. NEMESIS 


Ficción y platafor- 
mas en alta resolu- 
ción y 50 frames 
por segundo 


| Rascal atraviesa las | | 
cocinas del Burguer | 
Medievo, sin sospe- 
char que le espera el 
enfrentamiento con 
THE PUNISHER, el traga- 
muslitos de pollo. 


tro añorado ASIKITAN- 


GA, desempeñando su 
labor de Acomoda- 
dor en los bajos de un 
Cine X. Se gana las 
propinas a pulso. 


mns  MEROFIGATERS 


SJ uu) л г. 
El геу de los cielos ASSAUL 


KONAMI 
PARADIGM ENT. ll oción para rememorar los 


64 Megas JAPON combates contra los jefes 


finales. Eso sí, sólo cuando 
===. || hayáis combatido previamen- 
| te con ellos. A lo largo del 
juego podrás obtener nuevos 
aviones y encontrar fases de 
bonus. En resumen, aire fresco 


para un género poco explota- 
do en N64. R.DREAMER 


D esde las prolíficas tierras medio mundo sean anegadas 


niponas nos llega un sin- por el agua. Como el control 
gular simulador de aviones. El resulta un tanto complicado al 
juego consiste en desarrollar 11 principio, se ha incluido una 
^ misiones para eliminar a una modalidad de práctica. No sólo 
3 extraña alianza que ha situado para pilotar, también puedes 
5 una bomba de calor en la elegir luchar contra otro avión, e 
Antártida. Deberás eliminar las incluso contra alguno de los 
tropas enemigas y los jefes jefes finales. АЕВО FIGHTERS 
finales que las lideran antes de AssauLT cuenta también соп un 
que las ciudades costeras de modo para dos jugadores y una 


TRAE 551 BATES аз 


Sobrevuela impresionantes 
escenarios para luchar 

T. JEAN || -- | contra tropas enemigas y 
шаш, = 2 -— peligrosos jefes finales. 


TRAE 469 


00000090 f a El potente armamento del Tomcat le 
— - - = convierte en un valor seguro. 
El juego cuenta | - T хайн 
шон Я Su principal baza se encuentra en el 
con 4 modalida- БЭХИЙН 
й arma especial, la Fae Bomb Wave. 
des de juego, 


práctica, modo El Ninja Beam se transforma en el terror 


del cualquier campo de batalla. 


historia, luchar 


Nintendo bY} e Simulador | 


con jefes finales 
y 2 jugadores. 


2 


Nintendo ЬЧ e Beat'em up 


El ninja que os 
dejará helados. 


С reado por los mismos рго- 
gramadores de la versión 


para PLAYSTATION, MoRTAL KOMBAT 
MYTHOLOGIES está a punto de 
hacer aparición de mano de 
NEW SOFTWARE CENTER en 
una conversión quizá demasia- 
do parecida a su homónima de 
los 32 bits de SONY.Tal y como 
su nombre indica, tomaremos el 
papel de Sub-Zero, experimen- 
tado ninja del clan Lin-Kuei, y 
tendremos que llevar a cabo las 
diferentes misiones que el mal- 
vado hechizero Quan Chi nos 
encomendará por medio de 
nuestro jefe. En el apartado 
jugable, MIDWAY ha intentado 
introducir un nuevo sistema de 
juego, híbrido entre las plata- 


formas al estilo Prince Or PERSIA 
y la lucha típica de la saga Мов- 
TAL KOMBAT. Si bien al principio 
resultará un tanto complicado 
debido al gran número de boto- 
nes utilizados, una vez que coja- 
mos práctica el juego se tornará 
increíblemente jugable y sobre 
todo, especialmente adictivo. 
Por desgracia, las únicas айе- 
rencias con respecto a la ver- 
sión de PLAYSTATION residen en 
los gráficos, ya que en la conso- 


Н Lo Largo de toda La aventura el pobre sub-zero 
se encontrará con todo tipo de bosses, mid-bosses 


y demás elementos similares 


en estética y volumen 
al exótico тнє PUNIS- 
HER. Tendremos que 
encontrar Las rutinas 
necesarias para ven- 
cerlos. 


Si pensdis que ese bicho de ahí 
es La Cosa de los 4 Fantasticos, 
estáis muy equivocados. Es THE 
PUNISHER manchado de barro. 


En el puente de la inmortali- 
dad nos encontraremos a THE 
PUNISHER con casco y con un 
ventilador averiado. Cuidado. 


! 


| | 


ҮТ 


MIDWRY 


MIDWAY 


} OPTIONS 


64 MEGAS 


Aquí tenéis a THE ScoPE | | 


en un acalorado día de 
trabajo en la redacción. 

«Poned el aire acondi- 
cionado», exclamaba. 


/ 


HOLOGIE 


' | 1 m BM | 


! | 


la de NINTENDO no se рїхе- 
lan y el engine utilizado es 
un tanto superior. Lo peor 
de todo es que las vistosas 
secuencias de vídeo que 
aparecían entre pantalla y 
pantalla han sido sustitui- 
das por tristes digitalizacio- 
nes estáticas subtituladas y 
de un tamaño lamentable. 
Unicamente han pasado el 
expediente рос 


Este es uno de los jefes que 
encontraremos a lo largo del 
juego. El Dios del Fuego se 
encargará de impedirnos conse- 
guir el objeto que se ve al fondo. 


Entre los muchos oponentes que 


encontraremos a lo largo del juego se 


encuentra el famoso ninja Scorpion. 
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Del Cine a la | 
Fórmula Indy Г 


Г Psygnosis iA 


reations 


de esta escudería son el 
famoso actor Paul New- 
man y Carl Haas, uno de 
los hombres más vincula- 
dos al mundo del motor en 
Estados Unidos. Con esta 
magnífica tarjeta de pre- 
sentación, llega un juego 
en el que vuelven a colabo- 
rar BIZARRE CREATIONS y 
PSYGNOSIS, emple- 
ando la misma base 
técnica utilizada en 
F1'97. De esta forma 
el control de los 
vehículos y sus movi- 
mientos son muy 
similares a los que . 
pudimos ver, no hace 
demasiado, en el 


SYGNOSIS quiere aprove- 

char el éxito de F1'97 con 
otro título centrado en el 
mundo del motor. En esta oca- 
sión se sustituye la Fórmula Uno 
por las competiciones de Fór- 
mula Indy, utilizando como 
reclamo publicitario el nombre 
Newman Haas. Esta es una de las 
escuderías que más éxitos ha 
conseguido en los últimos años 


de la mano de pilotos tan pres- | FORMULA INDY | Después 
tigiosos como Mario Andretti, 
su hijo Michael Andretti o 
Nigel Mansell. Los responsables 


de compartir cartel con la 
Fórmula 1, la Fórmula 
Indy debuta como prota- 
gonista en PLAYSTATION. 


citado título. Sin embargo, se 
han modificado aspectos como 
la presentación, con nuevos 
menús, así como la reducción 
del número de cámaras. Relacio- 
nado con este aspecto destacan 
| los cambios de plano que se 

| producen cuando hay alguna 

| colisión en carrera, permitiendo 
ver con una mejor perspectiva 
el trazado de la carretera. La 
inclusión de pilotos y escuderías 
reales también es otro dato a 
tener en cuenta para los aficio- 
nados a las competiciones de 
Fórmula Indy. El programa tam- 


Es posible que dos jugado- 
res participen de forma 
simultánea en una carrera. 


| Esla cámara que | 
ofrece una perspectiva 
más lejana de todas las 
incluidas. 

3 También se recoge la 
clásica vista desde la | 
parte posterior del 
vehículo. 


| 

| SEE. ] ` Eltavariación en el 
| grado de orientación 
permite seguir la carre- | 
ra desde un plano | 
medio. 


| Cámaras — 


Ша variedad visual es una de 
Las características más desta- 


cadas del nuevo compacto creado l 
| para PLAYSTATION. esta se Logra Esta perspectiva 
| con La incorporación de seis ofrece pequeñas dife: | 
| cámaras con perspectivas dife- Бо 
rentes. además, cuando se pro- El También pueden 
duce una colisión, se ofrece, de seguirse las carteras 
una forma automática, una pers- desdetel interior del | 
| pectiva aérea que permite ver coche. | 


con más claridad Lo sucedido. 


DRIVER SELECTION 


PLAYER 1 


[| DETAL PALO... | Entre los pilo- 


| tos aparecen hijos de ilustres- 
| 


campeones, como Christian 


bién incluye una extensa base 5 == SS | 
: Fittipaldi o Michael Andretti. 


de datos en la que pueden con- 
sultarse los resultados de los 
últimos campeonatos, así como 
el curriculum de los pilotos que 
aparecen reflejados en el juego. 
Se echan de menos los comen- 
tarios en español, aunque es 
posible que la versión final los 
incluya dentro de su variada 
gama de opciones. En resumen, 
puede decirse que se trata de 
sacar jugo a uno de los mejores 
programas en torno al circo de 
la Fórmula Uno creado para 
PLAYSTATION. CHIP & CE 


j, AS AAA 

Information 
FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR EA 


PROGRAMADOR DRFAMWORKS 


| THE PUNISHER, como veis en 

la pantalla de arriba, sirve 
de montura para Klaymen 

| en las fases más avanzadas 

| del juego. Doc, junto a estas 

| líneas, a punto de ingerir 

| unas almorranas de grajo, 

| Su sustento mds 

| habitual. 


Skull Monkeys 


qa 


arcilla, Skull Monkeys puede ser considerado por muchos como el 
mejor plataformas aparecido hasta la fecha para PlayStation. 


Siguiendo la línea de Earthworm «Jim pero inmerso en un mundo de 


Todo comenzó en 1988, con 
una colección de 17 ilustraciones 
de Douglas TenNapel llamada A 
BEAUTIFUL DAY IN THE NEVERHOOD 
ambientadas en una ciudad de 
arcilla. Este universo fue traslada- 
do por Douglas y su equipo a THE 
NEVERHOOD, un juego para Pc que 
recibió halagos generalizados 
incluyendo los del propio Steven 
Spielberg. No en vano TenNapel 
es el creador del personaje Earth- 
worm Jim (del que Klaymen, el 
héroe de SM, es un claro herede- 
ro) y ha participado en la génesis 
de otros juegos como )-РАВК, JUN- 
GLE Book o REN AND SriMPY (del cual 
recupera su corrosivo y flatulento 
humor). El resto de su equipo de 
programación no se queda atrás, 
ya que todos han puesto su firma 
en títulos prestigio- 
28) sosos del mundo 
7 de las consolas 
(GLOBAL GLADIATORS, 
CooL 
SPOT, 
ALADDIN, 


VRLORRCION 


SKULL MONKeYs destila La ilu- 
sión que han puesto en él sus 
creadores. tanta ilusión como La 
arcilla que han tenido que utili- 
zar en crear tanto Las secuencias 
como Las fases del juego. su 
Lineal pero siempre sorprendente 
desarrollo hace que cada fase 
suponga un nuevo reto, y que nos 
reencontremos una U otra vez con 
La estética EARTHWORM JIM pero 
elevada a su máxima potencia. 


VECTORMAN...). SKULL MONKEYS es 
el fruto de la experiencia gana- 
da con ese título de Pc, mezcla 
de aventura y puzzle, sólo que 
ahora todo ese mundo de arci- 
lla da vida al que sin duda es el 
más imaginativo de los plata- 
formas para PSX. SkuLL Мон- 
KEYS es el típico juego que 
tiene poco que decir y mucho 
que enseñar. Poco que decir 
porque, sin aportar nada nove- 


SKULL MONKEYS 


PLATAFORMAS 


A 23 + SECRETAS 


EE INFINITAS 


TT AS С. 5 


A 


Hasta 109 


105 creadores: Ma: 


датгат аад рацтопе5 ue 


ENGI BOSSES Nacer 
11314111 creativo! ЁЛтШачласйт Пр 
Dmernosc 
IoS.comaiqunade 
110:0901615 onser 


9 Gta acompañan 


| Sivariada estetica сото DOT SUS 015 
ataque 
Jenera HO SUCIen plantar granoes 
010018 1105/ Vua VEZ estudiados Sus 


b Movimientos 05 4881141615 dë ellos 


ada 30 


POT 10 


qëfinición аганса с 


1 саовегапитапа cuya 


Una digitalización 


езіп quda Ostente 
efe tinalmas peculidi 
репесга ае 


апппасюв у 


5 5отртепаега 


doso en su desarrollo, recoge 
elementos de los mejores jue- 
gos de plataformas de la histo- 
ria, como el citado EARTHWORM 
Jim O el propio S. MARIO WORLD 
(del que toma hasta los carteli- 
tos explicativos de cada ¡tem 
en las primeras fases). Y tiene 
mucho que enseñar porque la 
originalidad está en la maravi- 


ITEMS Universe 
Enema y Super Willie 
son dos de los muchos 
poderes que ofrecen 
los items desperdiga- 
dos por el juego. El pri- 
| | mero destruirá a todos 
== 105 enemigos de la 
pantalla, y el segundo 


recogerá los items que 


4 


llosa puesta en escena, fruto de 
meses de trabajo haciendo ani- 
maciones frame a frame con 

modelos de arcilla, que llegan a 
su máxima expresión en las ani- 
maciones y sobre todo en las des- 


GRAFICOS 


un universo de arci- 

LLa repleto de anima- 

сірпеѕ, secuencias y 
a pora 

entornos t6talmente 


MUSICA 


Probablemente La 
banda sonora más ori- 


. Sipal, desgladada, 


surrealista e hila- 


SONIDO FX 


alucinantes sonidos y 
voces presentes tanto 
‚ enel juego)como en 


_ {45 sécuenolas. si 


Jugar a SKULL MONKEYS 
es jugar a un plata- 

Ғорлаз de tinte clá- 

sito y%recUrsos 


= diferentes) entre sí. cante que jamás hemos > Цевасв alj final del técnicos yanguardis- —9 y 
creatividad de TES “oído en un videojue- A uego escucharéis T tas. La"talidad gene- 3 
: Р H H - / 
todos y cada uno de go. La sintonía can- flatulencias intesti- ral aderezada con HA A E 


Los elementos que 
integran el juego no 
tiene parangón alguno 
hasta La fecha. 


tada del juego es 
magistral. Lo mejor 
en su género a años 
Luz del resto. 


nales tan reales que 
creeréis que el veci- 
по del Боһа vuelto a 
comer fabada Litoral. 


suculentas y efecti- 
vas dosis de buen 
humor conforman un 
conjunto imbatible. 


el universo de arcilla que 
rodea el juego. 


No hay aspecto que haya sido 
descuidado. 


ATT EIN š ras 2855 : е I IL МЕ i _ 2: 
| Зай Monkeys | PlayStation @ Fondo ) 


کے 


Las extensas secuencias entre fases 
aglutinan la mayor parte del indes- 
criptible sentido del humor del juego. 


ternillantes secuencias (no os perdáis la extro del 
juego). Hablando del juego en sí, SM es un juego 
muy largo, con más de una veintena de fases 
(más otras extra, más atajos y fases de bonus) y 
unos 120 subniveles. El juego ha sido creado en 
modo storyboard, es decir, según se desarrolla la 
historia, se va diseñando el juego y eso incide 
especialmente en su gran sentido del humor, 
omnipresente en el juego. En resumen, SM es un 
plataformas con un desarrollo clásico y un trata- 
miento gráfico revolucionario que transpira cali- 
dad por todos sus poros. R. DREAMER 


Si recogéis determinados 


items accederéis a fases 
extra, como la psicodéli- 
ca 1970 5 (ambientada 
en el pecho de The Punis- 


HER), y fases en las que 
conduciréis una nave. 


CONCURSO 


3USHIDO BLADE 


SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en 
> ` tS > д E n y sn) "э `. 
este gran concurso. Para obtener uno de los fabulosos premios SOR Ü EAMOS 


que sorteamos sólo tienes que averiguar cuál de los tres perso- 


najes que aparecen en esta pági- 3 Lotes de ип Bu SHIDO BLAD E Y 
na no pertenece a BUSHIDO una PLAYSTATION 


BLADE. Para entrar en el sorteo 


no olvides rellenar el cupón con 2 Lotes de ип Bu SHIDO BLADE 


las respuestas Y todos tus datos 


con letras mayúsculas (no se ad- 


NOMBRE: ............................. 
APELLIDOS: .......................... 
DOMICILIO: ........................... 
POBLACIÓN: ......................... 


mitiván fotocopias) y enviarlo an- 


PlayStation 


tes del S de Marzo a la siguiente 
dirección: EDICIONES REUNI- 
DAS S. A., REVISTA SUPER 
JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, PROVINCIAS .......................... 

28009 MADRID, indicando en (УН 28 corro ud d ES me 

una esquina del sobre «CON- RESPUESTA: ......................... o epe O elec 
CURSO BUSHIDO BLADE». НЕШЕ ат таер 


Bushido Blade O 1997 Square Со., Ltd / Light- 
weight C., Ltd. All rights reserved. Sound O 1997 
ARIKA. Squaresoft O is a registered trademark of 
Square Co. Ltd. Bushido Blade is a registered tra- 
demark of Square Co., Ltd. 

PlayStation es una marca registrada de Sony Com- 
puter Entertainment. Sony Computer Entertain- 
ment es una marca registrada de Sony Corpora- 
tion, Japón. 


E 


Nagano Winter Olympics 'Sg 


Las Olimpiadas de Invierno llegan a №4 vía Kamami. Doce 
grandes pruebas relacionadas con el mundo de la nieve son la 
primera piedra de Eoeyue de los 64 bits con el mundo olímpico. 


La llegada de los grandes 
acontecimientos deportivos suele ser 


SUPE : motivo de diferentes títulos en el mundo 
Formation de los videojuegos. Las Olimpiadas no 


FORMATO сана — son una excepción, siendo bastantes los 
PRODUCTOR _ KONAML _ juegos que, a lo largo del tiempo, han 
PROGRAMADOR KONAMI... — reflejado este tipo de eventos. Aunque 


los Juegos Olímpicos de Verano suelen 
tener mayor tirón popular, hay algunos 
(4) antecedentes dentro de las Olimpiadas 
de Invierno. Así, puede citarse el discreto 
WINTER OLYMPICS, creado por U.S. GOLD 
para diferentes consolas. Además, han 
aparecido otros juegos relacionados con 
la nieve, como VAL D'ISERE SKIING AND 
SNOWBOARDING (JAGUAR) o WINTER GOLD (SuPER 
NINTENDO). A pesar de todo ello, la consola estrella de 
NINTENDO no había recibido ningün cartucho de 
este género. La celebración de los menciona- 
dos juegos en la localidad japonesa de Naga- 
no ha servido a los nipones de KONAMI para 
lanzarse en este tipo de programas. Como es 
habitual, el nuevo cartucho recoge un conjunto de 
disciplinas diferentes, presentando como denomi- 
nador común su relación con el mundo de la nieve 
o del hielo. El número total de pruebas es de 12, 
mientras que existen 9 disciplinas disponibles. El 
motivo es que tres de 
esas disciplinas 
(esquí, salto de esquí 
y patinaje de veloci- 
dad) cuentan con dos 
pruebas cada una, en 
las que varían aspec- 
tos como la distancia 
a recorrer. Entre los 
deportes contempla- 
dos se incluyen algu- 
nas disciplinas 
debutantes en el 


CUTS 


БЕН МепусЕоЛ71 150.64 ү 


NAGANO WINTER OLYMPICS 08 [MM 
DEPORTIVO 


km Б 


BOBSLEIGH 


Hay que lograr velocidad y determinar el momento 
en el que los tripulantes se montan en el vehículo, 
Después sólo hay que controlar la trayectoria. 


CURLING 

La prueba consiste en situar unos dis- 
cos dentro de unos círculos concéntri- 
cos marcados en la nieve, 


ПЗЕ 57177511 


PATINAJE DE VELOCIDAD 

Dos pruebas con diferentes distancias. Para realizarlas 
hay que llevar el ritmo y dosificar la energía, represen- 
tados ambos en indicadores. 


GRRFICOS MUSICR 


ne todas Las aproxi- 
maciones a Los depor- 
tes de invierno, este 
gu SE 
cartucho stra su 
A 
ra más espectacu- 
ar--et-diseno de Los 
escenarios, el colo- 
rido, y La animación 
de Los deportistas se 


encuentra a gran 
altura. 


un conjunto de anima- 
das melodías rodean 
La) juego tanto duran- 


rición durante Las 
repeticiones ofreci- 
das después de La 
finalización de cada 
prueba. 


SNOWBOARD SLALOM 

Es una prueba similar al esquí, aun- 
que en esta ocasión es descenso se 
hace con una tabla. 


| 54 


SALTO LIBRE ESQUI 


Consiste en saltar por una rampa y realizar piruetas. 
Elige el tipo de salto, consigue potencia y determina 
el momento de la incorporación para caer el suelo. 


SALTO DE ESQUI 

Dos pruebas: K-120 y K-90. Su domi- 
nio es complicado, ya que hay que 
controlar Varios indicadores. 


SNOWBOARD HALEPIPE 
Esta disciplina es una de las más originales en su desa- 
rrollo. Primero hay que elegir las piruetas que se рге- 
tenden hacer, y luego ejecutarlas mediante la 
combinación asignada a cada una. Al aumentar la com- ` 
plicación de la pirueta, también lo hace la combinación 
de botones. 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


un comentarista 
encargado de dar La 


ba. el ruido de Los 
esquís sobre La nieve 
o de Los patines 
sobre el hielo está 
muy Logrado. 


el nivel general 


de estos deportes. 


como suele ocurrir en 
este tipo de juegos, 


тга ida y Loş gritos pam hai notable diferen- 
de ánimo del público Kas en La/jugabili- 
TT mpLétan Га gama de rx de c 
on cada prue- i i 


das. pe todas formas, 


alcanzado es bastante 
elevado, y el mejor 


Dos disciplinas: slalom y descenso. Su desarrollo es 
similar, limitándose a bajar a toda velocidad, pasan- 
do por las puertas establecidas. 


LUGE . 
Sus diferencias con el Bobsleigh Я 
son escasas, aunque se hace con © 
un sólo tripulante. % 


Olimpiadas de 
Invierno debutan 
en NINTENDO 64 de 


la mano de los nipo- 
nes de KONAMI. 


GLOBAL 


La aparición de disciplinas 


hasta ahora inéditas. 


La jugabilidad de algunas de 
= Las pruebas recogidas. 


| Nintendo 64 CLD 


Las pruebas se siguen desde 
una cámara. Después de 
cada una aparecen unas 

espectaculares repeticiones 
con varias perspectivas. 


El control de cada una de las discipli- 
nas es muy diferente. En algunas sólo 
deberemos estar pendientes de la 
dirección, mientras que en otras hay 
que tener en cuenta varios factores. 


mundo de los videojuegos, tales como 
el curling.Todos los deportes han sido 
reflejados mediante unos magníficos 
gráficos poligonales, destacando tanto 
por la animación de los personajes 
como por el escenario que rodea los 
eventos. Unicamente ofrece una posibi- 
lidad para seguir las pruebas, aunque 
en ella se incluyen varias cámaras y 
unas espectaculares repeticiones. En lo 
referente a las competiciones, es posi- 
ble disputar un campeonato formado 
por siete disciplinas, o simplemente 
disputar una de las pruebas. Una vez Como es normal en los programas que reflejan 
más КОМАМ! vuelve a destacarse como Olimpiadas, el cartucho incluye disciplinas 
una de las mejores compañías del deportivas de diferente naturaleza. Algunas 
mundo. CHIP & CE 


son nuevas dentro de los videojuegos. 


REVISTA + SÚPERCD 
+ LIBRO 


gu хе SEIS 


La tecnología DVD se dispone a asaltar el mercado. 
Analizamos los primeros lectores, las tarjetas 


MPEG-2 y los reproductores DVD-Vídeo 
A prueba 


Todo en uno. Kits de fotografía 
digital de Hewlett-Packard y de Kodak 


¿Duién persigue al ratón? Los nuevos dispositivos 
que amenazan la supremacía del mouse 


Así son y así trabajan los nuevos 
sistemas de desarrollo Jav 


Más de 30 páginas dedicadas a analizar 
los últimos productos de hardware, 
sofware, multimedia y juegos 


Informe especial 


Ergonomía, el secreto está en la posición 


Número de 


febrero 
ya a la venta 


—_. 


p^ 
- El fin de 


fotogr аба 


=Video 


Раа 


de películ 


leseado y 


El éxito en los salones 
recreativos de ATHLETE KINGS ha animado 
a SEGA a realizar una continuación de 
aquel juego, conservando la mayoría 
de los personajes que aparecían 
entonces. WINTER HEAT es el regreso a 
los cánones clásicos, a los juegos de 
Olimpiadas de toda la vida, a esos que 
se controlaban con dos botones y un 
mando y que nos entretenían toda la 
tarde. Esto convierte a WH en un arca- 
de con todas las de la ley, divertido y 
sencillo de manejo. Los que ya conoz- 
can la anterior parte estarán familiari- 


El verano pasado Konami y Sega 
lanzaban simultáneamente dos arcades 
olímpicos. La histeria se repite, y Sega ya 
tiene preparada su respuesta a Nagano. Esta 
alternativa se llama Winter Heat. 


zados con los persona- 
jes del juego, pero no 
con sus habilidades 
para los deportes de 
invierno. La elección 
adecuada del persona- 
je será clave para batir 
algún record mundial, . 
ya que cada uno es 
experto en un tipo de 
competición. Ni siquiera os tendréis que SU 
preocupar por leer instrucciones para 


ejecutar las pruebas, porque antes de FORMATO cpROM - 
cada una de ellas podremos ver unas PRODUCTOR saa  _ 
sencillas y prácticas instrucciones de PROGRAMADOR DATAFAST — — 


ejecución. WH cuenta con cuatro 
modos de juego distintos. El primero es 


Con trompazos como 
éste será bastante 
difícil que podáis subir 


al podium, aunque es 
muy divertido verlos. 


WINTER HERT 
DEPORTIVO 


pocas son Las melodí- 
.. as que podremos escu- 


el entorno gráfico 
„está bastante cuidado 


el arcade, que como su nombre indica, 
es igualito a la recreativa, con sus ocho 
pruebas. Además hay un modo para 
competir sólo en una disciplina, otro 

' para crearnos el campeonato a nuestro 
gusto y otro especial para SATURN. Este 
último modo es el que más alegrías nos 
ocasionará, ya que incluye tres pruebas 
más. Vamos a repasar por encima todas 
las disciplinas, incluyendo las del modo 
SATURN. La prueba clasificatoria es Esquí 
de Velocidad, en ella sólo habra que 
darle caña a los botones y llegar lo más 
rápido posible a la meta. Los saltos de 
Esquí son una de las más divertidas y 
espectaculares. Es toda una gozada ver 
cómo nuestro deportista despega a los 
cielos como si fuera un Harrier. En Short 
Track y Patinaje de Velocidad casi ten- 


SONIDO FX 


Los efectos de sonido 
son tan buenos que 


JUGABILIDAD 


Los que gusten de La 
„пей de Las 


dremos que hacer lo mismo, que es patinar 
contra otros, sólo que en el caso de la prueba 
de velocidad será necesario frenar en las cur- 
vas si no queremos resbalar. Otras dos disci- 
plinas practicamente idénticas son Bobsleigh 
y Skeleton, cuya única diferencia estriba en el 
vehículo y el número de tripulantes que lo 


GLOBAL 


[7 
entrenido, divertido y juga- 


ble hasta La saciedad. 


que no salga el negro de har- 
Lem en esta entrega. 


го eso n impide , 
EO 250 | 
е odamog escuchar 
como el 


tema que suena en 
CROSS COUNTRY, una 
melodía мєн Ace cal- 
cada a carros de 
fuego. 


cialmente en La prue- 
ba de salto 
acrobático, en La que 
alcanzan su grado 
máximo de perfección. 


los jueces y nuestros 
esquíes rozar con La 
nieve en polvo. Toda 
una experiencia que 
merece La pena. 


sencillo y fácil de 
asimilar, logra que a 
Las pocas partidas ya 
estemos intentando 
batir nuestro record. 


анпйпнаавасснанынннн 


ocupan. En Skeleton será mucho más 
fácil caerse del trineo. Aerial es una 
espectacular prueba de saltos acrobá- 
ticos, quizá la más dificil de realizar del 
juego, pero también una de las más 
vistosas. Slalom es una disciplina que 
tradicionalmente era bastante compli- 
cada en este tipo de juegos, pero no lo 
es en esta ocasión ya que los esquia- 
dores se mueven sólos y nuestra única 
preocupación es hacerles 
tocar las barras. Cross Country 
es la más larga de todas. Es 
como una maratón con 
esquíes, que además cuenta 
con una magnífica melodía. 


Un desafortunado tro- 
piezo hará que no 
podamos saltar a 

tiempo y protagonizar 

un trompazo de susto. 


El Snowboard también es muy diverti- 
do. En él bastará con llegar a la meta 
sin tocar muchas señales. Pero sin 
duda mi prueba preferida es Downhill, 
un vertiginoso descenso con saltos de 
infarto que es muy superior a los vis- 
tos en otros juegos de la misma temá- 
tica. Los apartados gráfico y sonoro de 
este compacto son más que correctos, 
y a veces incluso espectaculares. Win- 
TER HEAT es un divertidísimo arcade 
que recomendamos a todos los que 
quieran pasar un rato de diversión en 
su casa, con toda la familia o con ami- 
gos, ya que jugando varios es muy 
divertido. THE PUNISHER 


Winter Hear está repleto de buenos deta- 
Пе que certifican el buen gusto de los 
programadores, como los reflejos de la 
gente, luces y demás en el hielo. Además 
todos sus gráficos están realizados en 
alta resolución, todo un lujo para SATURN. 


IVERTIENDA y SUPER JUEGOS te invi- 
tan a participar en este concurso. 


PRUEBA TU IMAGINACION Y DIBUJA 
ASCOTA PARA DIVERTIENDA. LOS ME- 
30405 RECIBIRAN UNO DE LOS JU- 
PREMIOS QUE SORTEAMOS, 


Para entrar en el sorteo no olvides relle- 
nar el cupón con todos tus datos con le- 
tras mayúsculas (no se admitirán fotoco- 
pias) y enviarlo junto con el dibujo antes 
del 8 de Marzo a la siguiente dirección: 
EDICIONES REUNIDAS 6. A., REVISTA SU- 
PER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 
MADRID, indicando en una esquina del so- 
bre «CONCURSO DIVERTIENDA». 


Un lote de: 

1 consola a elegir: PLAYSTATION, 
SEGA SATURN O NINTENDO 64 1 maletín de PLAYSTATION 

1 segundo mando 1 camiseta de DRAGON BALL Z 
1 MEMORY Carp, cartucho de 1 Balón 

memoria o MEMORY PAK. 

1 juego a elegir 

1 maletín de PLAYSTATION 

1 camiseta de DRAGoN BALL Z 
1 Balón 


Cuatro lotes de: 


Cinco lotes de: 
1 maletín de PLAYSTATION 
1 camiseta de Dragon Ball Z 


NOMBRE: 
APELLIDOS: 
О DOMICILIO: 
| POBLACION: 
| PROVINCIA: 
Й cp. TEL: 
| CONSOLA A ELEGIR: 
JUEGO A ELEGIR: 


ualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
ر‎ Ц 
1 : 


bujo. С total de sus bases.. 


UO el dil т 
otal sobre los derechos d la aceptación 


ción en este sorteo implica 


= 


Konami cambia el título de su saga dedicada al baloncesto para 
PlayStation.eEl nuevo compacto presenta más opciones y algunas 
novedades interesantes, aunque muestra una notable PEdUECIÓN en 
la velocidad de los jugadores. 


SUP 


Formation 
FORMRTO CDROM 
PRODUCTOR KONAMI 
PROGRRMRDOR KONAMI 


Aparte de algunos lanza- 
mientos al estilo de NBA JAM, el mundo 
de la simulación baloncestística para 
PLAYSTATION está marcado por tres sagas 
(NBA Live, Toral NBA y NBA IN THE ZONE). 
NBA Pro'98 es la tercera parte de la 
última de las sagas mencionadas, en la 
que sorprendentemente KONAMI ha 
cambiado el título. El 
primer representante 
de esta serie destacó 
por su concepción 
arcade, mientras que 
su sucesor conseguía 
unir a esta caracterís- 
tica un mayor núme- 
ro de opciones. Estas 
siguen aumentando 
con NBA Pro'98, aun- 


El editor supera al 
incluido en su antece- 
sor, en el que sólo 
podía elegirse entre 
varios modelos prede- 
terminados. Con el 
nuevo juego es posi- 
ble crear jugadores 
con barba o bigote. 


que en esta ocasión 
el espíritu arcade no es tan acusado. Los 
motivos del cambio son la reducción en 
la velocidad de desplazamiento del 
balón y de los jugadores, unido a una 
mayor complejidad en el control del 
juego. Así, se incrementa la gama de 
acciones que puede realizar un jugador 
apretando un botón, superando las cua- 


tro posibilidades 
recogidas por NBA IN 
The Zone 2. Entre las 
nuevas opciones hay 
que citar la inclusión 
de una nueva cámara 
aérea, que se suma а 
las cuatro incluidas 
en su antecesor. Ade- 
más de las repeticio- 
nes automáticas 


después de una 

canasta, es posible observar repeticio- 
nes en el momento deseado. Otros 
aspectos novedosos son la aparición 
del nombre del jugador controlado, un 
editor más complejo, y el sistema para 
poner en práctica la estrategia de 
juego. Este, gracias a una perfecta infor- 
mación en pantalla, permite realizar 
cambios de defensa o jugadas definidas 
sin necesidad de parar el juego. Los afi- 
cionados a un baloncesto sencillo echa- 
rán de menos la simplicidad y velocidad 
de anteriores entregas, mientras que los 
aficionados a la simulación pura y dura 
encontrarán más alicientes en la nueva 
entrega. CHIP & CE 


competencia dir: 
tanta calidad como 
X 


“El tercer simulador de 
baloncesto de KONAMI 
para PLAYSTATION cambia su 
título con respecto a las 
versiones anteriores. Así, 
puede considerarse que 
NBA Pro 98 es la conti- 
nuación de la saga inicia- 
da con NBA IN THE ZONE. 


amen 


Carga 

Para amenizar el tiempo 
de espera necesario para 
cargar el programa antes 
de un partido, se incluyen 
unas curiosas imágenes. 
En ellas aparecen los ros- 
tros de los jugadores que 
forman los dos equipos 
que van a enfrentarse. En 
estas pantallas se apre- 
cian fácilmente las ya 
habituales ausencias de 
jugadores como Jordan y 
Barkley. 


ás 

“O ensive| set e 
jupe 4c 
side. line 


III 
“288284 


884944 
208805 


| 
Ф 
ан 


de colores. 


En la surrealista intro apare- 
cen las siluetas de los juga- 
dores rodeadas de todo tipo 


el diseño de Los juga- 
dores, su animación y 


vell sin embar- 


1 
gra 


OA nba Gag? | 


S.Elliatt 


Aunque la varie- 
dad de cámaras 
no sea tan alta 
como en otros 
simuladores de 
baloncesto, las 
cinco cámaras 
recogidas son 

la canasta. Las 


Las piezas elegidas 
para animar musical- 


, Mente el compacto 


núestran una calidad 
desigual. Mientras 


“go, tos Movimientos y ——SLgumas"melodías se 


el desplazamiento del 
Balón pierden rapidez 
con respecto La ante- 
rior entrega de La 
serie. 


escuchan lejanas y 
entre murmullos, otras 
presentan una gran 
calidad destacando el 
sonido de saxofón. 


Los comentarios sobre 
determinados aspectos 
del juego, unidos a La 

. ménción del autor de 
cada canasta son su 
punto-má$ fuerte. pe 
Los restantes efectos 
de sonido hay que 
citar el bote del 
Balón y el ruido de 
Las zapatillas. 


repeticiones también deben tenerse en cuenta. 


el nuevo sistema de 
control cede puntos 
222. desde una concepción 
fcade, pero Los gana 
desde el concepto de 
—==siÍmutactón. ahora 
posee muchas más posi- 
bilidades de juego, 
aunque tiene menos 
velocidad en Las 
acciones. 


Mayores posibilidades en el 
control de Los jugadores. 
Pérdida de parte de Та rapidez 
que caracterizaba a Los ante- 
riores capítulos de La saga. 


ТЇЕМРО РАВА 
TODO En esta ins- 


tantánea podéis ver a 


Nemesis, vestido de 
Power Ranger, partici- 
pando en NAGANO. 
Como podéis observar, 
una indigestión intesti- 
nal le obligo aliviarse 
en mitad de la carrera, 
dejando un curioso ras- 
tro. Desde ese momento 
es conocido como NEME- 
sis, «el pulgarcito de las 
montañas». 


Coincidiendo con los Juegos 
Olímpicos de Verano de Atlanta, fueron 
varias las compañías que se lanzaron a la 
programación de juegos relacionados con 
este evento. KONAMI fue una de las que 
logró un mejor resultado gracias a su 
magnífico INTERNATIONAL TRACK AND FIELD. 
Casi dos años después, las Olimpiadas 
vuelven aunque en esta ocasión se trate 
de unos Juegos Olímpicos de Invierno. A 
la compañía nipona no parece importarle 
esta circunstancia, sobre todo teniendo 
en cuenta el tirón que puede tener su 
celebración en tierras japonesas. La 
estructura del programa no difiere de la 
que recrean juegos de verano, aunque, 
lógicamente, se sustituyen las disciplinas 
deportivas recogidas. 
Ocho son los depor- 
tes incluidos y 13 el 
número total de prue- 
bas. Esta circunstancia 
se debe a la existen- 
cia de tres pruebas de 
esquí y cuatro de 
patinaje de velocidad. 
Sorprende que no se 


QUALIFY 


Konami repite aventura dentro de los 
Juegos Olímpicos, aunque en esta ocasión 
se cambian las pistas de atletismo por las frías 
pistas de hielo y nieve. Variedad de 
pruebas y un logrado desarrollo gráfico 
constituyen el soporte de este programa. 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR KONAMI 
PROGRAMADOR КОМАМІ 


El popular humorista 
Mariano Mariano en 


pleno descenso, durante el 
rodaje del especial de 
«Crónicas Nevadas». 
Quedó el número once. 


NAGANO WINTER OLYMPICS 98 | 
DEPORTIVO 


trate de los mismos 


El compacto de КОМАМ! 
ofrece la posibilidad de 
editar el nombre del 
jugador, y elegir el país 
que representa. Los 
tonos y el diseño de alg 
nos de los uniformes dan 
una nota de color a un 
juego en el que predomi- 
na el blanco invernal. 


deportes que aparecen en la versión 
de NINTENDO 64 (en PLAYSTATION desapa- 
1 rece el halfpipe), y que tampoco coinci- 
dan el número de pruebas en cada 
una de las disciplinas, ni el sistema 
para controlar cada una de ellas. El 
citado control va desde el clásico 
«rompe mandos» de algunas de las 
: pruebas de patinaje de velocidad, 
j hasta los distintos aspectos a tener en 
cuenta en el salto de esquí. Gráfica- 


GRAFICOS MUSICA 


el entorno 
ño gráfico 


y el dise- 
de Los 


P= 


1 


es bueno, en algunas 
de Las pruebas, al 
realizar un rápido 
giro, aparecen brus- 
quedades. 


y más pausadas. 


en Las melodías 
incluidas hay que 
distinguir ños ten- 
cias diferentes. 
r= А 
г un m una ani- 
a a para La 


intro, mientras que 
Las piezas elegidas 
para Los menüs son 

mucho menos rítmicas 


mente los polígonos con texturas utili- 
zados para representar a los atletas 
logran un magnífico resultado, com- 
pletado por el impresionante entorno 
de las pistas. En este apartado sólo 
puede achacarse la brusquedad que se 
produce en algunas pruebas al hacer 
giros. Sin duda, este compacto se 
encuentra a la altura de sus competi- 
dores directos dentro de los deportes 
de invierno. CHIP & CE 


SONIDO FX 


un comentarista se 
encarga de anunciar 
Са) ргиева ф de dar 


Los que se 
producen en este tipo 
de pruebas, incluido 
un animado püblico 
que jalea a Los atle- 
tas a su paso. 


GLOBAL 


La variedad de disci- 
plinas recogidas hace 
el sistema de 
r= 


distintas 
pruebas. La más ori- 
ginal es La combina- 
ción de teclas a 
utilizar para Los 
saltos Libres. 


el entorno de Las pruebas y 
— La originalidad de algunas. 
> 105 fallos gráficos suponen un 
duro golpe para el resultado 


final del juego. 


Grand Theft Auto 


122: | | | 


Desde el РЕ nos llega el juego que más controversia ha generado en 
los pasados meses en el Reino Unido. Asesina, roba, atropella. Por primera 
vez eres el malo de la película. Eres un sicario de la mafia, la policía es tu 
enemiga y todo peatón, una М/ЕЕ т más a añadir a tu lista de crímenes. 


Si por CARMAGEDDON corrieron robar un taxi para utili- 
SUPER rios de tinta en este país por la carga de — zarlo en la huida de un 
violencia en determinados videojuegos,  atraco o asesinar al tes- 

FORMATO “сом. 


GRAND THEFT Auro tiene el escándalo tigo de un crimen, el 
PRODUCTOR  BMGINTERACT ` 

asegurado (y gracias a ello las ventas). jugador va escalando 
PROGRAMADO DMA/VSCINCES : 

Adaptado a PLAYSTATION por VIRTUAL posiciones de poder en 


SCIENCES a partir del original de РС de la «familia», lo que le 
DMA DESIGN, GRAND THEFT AUTO propo- permite ascender де. 
ne un cambio de papeles tan refrescan- simple mensajero а 
te como arriesgado. ¿Por qué reputado asesino a 


no hacer por una vez de sueldo. Dejando al mar- 

malo? El resultado es un gen nuestra opinión moral sobre algu- яр £a 
: "n . Ё 2 e acabar con un 
juego tan original como vio- паѕ de las acciones que en él se Бы Eres de 
lento, en el que el jugador desarrollan, lo cierto es que GRAND Lectores, pero atrope- 
toma el papel de un sicario THEFT Auro es un grandísimo juego. Su llarle es más divertido. 


de la mafia. A través de dife- ^ título viene de una ley norteamericana, 
rentes misiones, como volar la 487, que penaliza de 16 meses a tres 
por los aires una comisaría, años de cárcel por robo de vehículo, lo 


VALORACION 


_. Єз justo reconocer La valentía de eme 
por producir (y de emoerN por distribuir) 
este soberbio juego cuya temática Le va a 
granjear no pocos enemigos. Para nosotros, 
amantes de Los coches (y aquí hay más de 
60 modelos diferentes) es toda una satis- 
facción comentar y jugar con joyas de este 
calibre. mención especial para el package 
del co (tres mapas y un poster de regalo). 


A veces se gana más tiempo abando- 
nando el coche y cruzando a «pinrel» por 


callejones, puentes y pasos elevados. 


Antes que dejarse 
coger vivo por la 


policía, S unday 
Ghomeck prefirió 


reventarse a sí 


mismo, tragándo- 
se todo el alijo 
de harina de 


almortas. 


los, y sobre todo Los Ш 


que allí se denomina Grand 
Theft Auto. De una jugabilidad 
y carga adictiva fuera de toda 
duda, el único lunar del juego 
lo pone el apartado gráfico, 
más concretamente la brus- 
quedad del scroll respecto al 
original de Pc, quizá debido a 
la inexperiencia de los progra- 
madores. Pero imaginaos si 
será bueno el juego que hasta 
esto se le perdona a cambio 
de poder hacer de villano 
unas cuantas horas. En cuanto 


GRAFICOS 


La brusquedad del 


егі det, LLe que цаг ni 
50 n 105 escena- 2227 (gon 


. A destacar 
La crudeza con que 
mueren Los peatones 
[charcos de sangre, 
cuerpos carboniza- 
dos...). 


MUSICR 


Lo mejor del juego 
_ sin ninguna duda. бо 
miputos_de pura radio 


апсе, 
industrial, Heavy 
metal, country... 
Todo dependiendo del 
modelo de coche que 
conduzcas. 


PlayStation 


Las cabinas tele- 
fónicas serán tu 


principal hilo de 
comunicación con 
los jefes de la 
«familia». Acude a 
ellas para conse- 
guir nuevas 
misiones. 


a la violencia, esa sí que per- 
manece inalterable. Hay atro- 
pellos, asesinatos, la gente 
corre envuelta en fuego en 
cuantos los rocías un poco 
con el lanzallamas... Y por si 


Central Gilen Hood 


fuera poco, sus más de 6.000 


km de carreteras (divididos en 
tres ciudades) y las innumera- 
ble misiones secretas auguran 
que tendrás juego para 
mucho, mucho tiempo. Por 
una vez, el crimen sí que com- 
pensa. NEMESIS 


Para desagrado de 
padres y educadores, a 
la izquierda, una mues- 
tra de la enorme violen- 
cia que encierra el juego. 
Tremendo, sobrecoge- 
dor... ¿Pero a que mola 
atropellar peatones? 


SONIDO FX 


critos, sirenas, La 
. voz del Locutor... 


E Tes cto sono- 
gum 
| defonRND/ THEFT 
está fuidado al 


- Pero (а músi- 
ca es tan buena que 
siempre acabarás 
bajando el volumen de 
Los Fx para poder 
oirla mejor. 


Mk, Hip-hop, 


En GRAND THEFT Auro podrás 
«guindar» todo tipo de 
vehículos; motos, deporti- 
VOS, utilitarios, limusinas, 
autocares, tranvías, camio- 
nes, coches patrulla... Los 
únicos límites los pone tu 
imaginación y tu falta de 
escrúpulos. Por cierto, 51 
robas un coche y luego 
atropellas a su dueño, 
ganas 700 puntos extra. 


con La originalidad 
por bandera, DMA 
echó un gran éxito 


ottvo, jugabili- 
dad arrolladora, 
misiones tan violen- 
tas como alucinantes 
y una carga adictiva 
a prueba de balas. 


GLOGRL 


mm 


га caja del juego incluye 
mapas de Las tres ciudades. 

Ni el juego ni Las instruccio- 
nes están en castellano. 


SUTER or maition 
FORMATO CARTUCHO — 
PRODUCTOR ___ АССАМ | 
PROGRAMADOR IGUANA ENTERT 


1 Y 


NFL Quaterback Club 98 
| 7 7 7 22 CY — 


El fútbol americano debuta en Nintendo 64 de la mano de 
Ficclaim, una de las clásicas en este género. Las Imágenes logradas con 
algunas de sus cámaras lo convierten en la muestra más espectacular de este 


deporte en el mundo de los videojuegos. 


El fútbol americano es 
una de las disciplinas deportivas domi- 
nada tradicionalmente por ELECTRONIC 
ARTS, gracias a la saga protagonizada 
por John Madden. La aparición en 1995 
de NFL QUATERBACK CLUB para SUPER NIN- 
TENDO, NO parecía 
que fuera más que 
un título incapaz de 
hacer sombra a la 
serie de EA. La llega- 
da de una segunda 
entrega para los 16 
bits de NINTENDO y 
de dos compactos 
para PLAYSTATION, han 
hecho que NFL Qua- 
TERBACK CLUB se convierta en el gran 
competidor de la mencionada saga. En 
la carrera por ser la primera compañía 
en lanzar un simulador de fútbol ameri- 
cano para NINTENDO 


TAINMENT, que ya había 
participado en todas las 
entregas anteriores menos 
en la primera (programada 
por PARK PLACE). Las posi- 
bilidades técnicas de la 
consola de NINTENDO han 
sido especialmente apro- 
vechadas en el apartado 
gráfico. La sustitución de | 
sprites por unos impresio- 
nantes gráficos poligonales y su mag- El eartueho тоати іе, | 


әри А " z con el Rumble Pak. Con 
nífica animación, hacen del fútbol E Р 
; ión de i ^ este periférico es posible 
usta wan una SUCESION е Impresio- hacernos una idea de lo 
nantes imágenes. Sin embargo, lo que siente un jugador de 
más destacado son los planos logra- fútbol americano cuando 
dos mediante la cámara libre (una de un rival de peso y altura 
las seis disponibles), con la que se considerable le bloquea o 
logran las secuencias visuales más le cae encima. 


espectaculares en la historia de este 
deporte dentro de los videojuegos. El 


64, ACCLAIM ha 
sido la vencedora. 
Esta compañía ha 
contado con la 
colaboración de 
IGUANA ENTER- 


VALORACION 


La saga NFL QURTERBRCK CLUB se adelanta a La de 
Madden siendo el primer simulador de fútbol ameri- 
cano en Llegar hasta NINTENDO 64. esta ventaja 
circunstancial suele іг acompañada de importantes 
ventas, sobre todo si el cartucho tiene La calidad 
del que nos ocupa en estas páginas. Las imágenes 
logradas рог яссінім muestran una dimensión hasta 
ahora oculta en el fútbol americano. 


La limitada acepta- 
ción de este deporte y 
su poco arraigo popu- 
lar es el mayor handi- 


.realmente completo y 


NFL QUATERBACK CLUB 90 | 


DEPORTIVO 


cap de un juego 


espectacular. 


Es posible crear jugadores, edi- 


tando su nombre y algunas 


i Р 5 
TH n SAUARY CAP ( ФАПАНУ/САР | 
características físicas como el | CENA En AM ” deron эрда 
š [| %80.98м | Ї - $36:75M 
peso, la altura o el color de AFTER TRADE 74 23 AFTER TRADE 
| x ФАО зом. $36 7AM 
1 eda 1 МАМЕ Pas 
piel. Además, puede variarse ЛШЫ): E ЫН 
su capacidad técnica, aunque a ян AROHM S NEREDE 
AE 5061119186 78/1 ANDERSON 
medida que ésta aumenta 


también lo hace su contrato, 


| | ESCENARIOS 
SREED | Uno los puntos fuertes del 
STRENOTII ` :2 
АСТУ, 1 ! ч RELY juego es el gran detalle й 
AWANE ї Л cri , و‎ | 
DISCIPLINE ! | EV. ау - con el que se han diseñado 
ENDURANCE Ч | 292 Ç 
PASS/ACC | 123 i Ti todos y cada uno de los 5 
АСЫП | escenarios. Las pantallas 
en las que aparece la luna 


son sin duda las mejores. 


sistema de juego es similar al tradi- 
cional,y el control de los jugadores, 
aunque bastante complejo, permite рт та йн d 
realizar multitud de jugadas. Entre | | — €— 1 рше кү 5 A Ге > y | (88) 
las opciones hay que citar un editor ХЭЛЖ 21 
de jugadores, la posibilidad de revivir 
50 partidos históricos (algunos de la 
década de los setenta), la compatibi- 
lidad con el Rumble Pak y la lógica 
actualización de plantillas. 


RE A 


CHIP 8: CE 


El apartado visual es lo más destacado del juego. Para ello cuenta con seis cámaras, cada una con diferentes orienta- 
| ciones. Entre todas ellas, la que consigue las imágenes más espectaculares es la cámara libre. Con ella es posible 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


el cartucho aprovecha Pasa desapercibida Los distintos Lances el control del juego 
Las posibilidades de durante todo el del juego son comen- es similar al emplea- 

= L zu NINTEN- == Jugo, La fnexisten- piss t os durante Los = d tradiciohalmente 
pd ofréciefldo todo un a de intro hace que partidos ег el momen- este tipo de simu- 

r: A 2 Nd Camp = L =i кк‏ س 
P visual. icamente aparezca e se 1 dores. 4 utiliza-‏ 

os gráfttos poligo- j stintos int el juego. сіб 05 planos 
nales alcanzan su menús para seleccio- También hay que des- más espectaculares » 
mayor nivel con La nar Las opciones de tacar Los gritos de hace muy complicado La espectacularidad Lograda 
cámara Libre, sin cada partida y para Los jugadores hacien- tener una idea global con La cámara libre. 
olvidar Las otras establecer La estra- do indicaciones sobre del desarrollo de Los La jugabilidad se reduce con 


cinco cámaras. tegia de juego. La jugada a realizar. partidos. Los planos más espectaculares. 


Hace unos meses Nemesis nos hablaba de 
las excelencias de ÉPOE, un divertido 
plataformas para PlayStation. Ahora le toca 
el turno a la versión para Saturn, que es un 
calco de lo que vimos en su día. 


Croc, un heroico lagarto que liberará a los 
Gobbos de las zarpas de un malvado per- 
sonaje bastante parecido al rey koopa. 
Nuestra misión consistirá en localizar a 
estos bichitos al tiempo que avanzamos 
de nivel. La tarea no se presenta nada fácil, 
ya que en nuestro camino encontraremos 
infinidad de trampas y, sobre todo, caídas 
Parecía imposible que ^ libres que dejarán a nuestro personaje 


CD ROM 


FORMATO las gentes de ARGONAUT fueran hecho una auténtica piltrafa. Técnicamen- 
zi PRODUCTORES ДЫ а capaces de lograr una conversión de te el juego es una maravilla, los escenarios 
0 AS EIN Croc parecida a la de РгдуЅтаттом en se mueven a 50 frames sin ralentizarse ni 
la consola de SEGA. Y no sólo lo han un ápice, y los bailes de polígonos brillan 
logrado, sino que han superado cla- por su ausencia. Por si esto fuera poco, 
ramente nuestras expectativas. CROC Croc cuenta соп un vistoso colorido y 


es un juego diseñado como res- algunos interesantes efectos de luz. El 
puesta a SUPER МАНО 64 en las sonido es brillante, y los efectos son parti- 
consolas de 32 bits, y su 
desarrollo así lo demuestra. 
Incluso el engine es práctica- 
mente idéntico, aunque sin la 
genialidad que Shigeru Miya- 
p. Moto imprime en todas sus 
7 7 creaciones. Еп este diverti- 


do arcade controlamos a Seres de tamaño desco- 


munal pueden VALE 
se en cualquiera de los 
niveles. Algunos son bas- 


tante inofensivos. 


cularmente divertidos, aunque las músi- 
cas no son excesivamente variadas. El 
control del personaje es un tanto compli- 
cado al principio, pero os aseguramos 
que si poseéis un mando analógico 
podréis controlarlo a la perfección y atra- 
vesar los cinco mundos de este juego. No 
os penséis que será muy fácil terminar 
vuestra aventura, ya que será necesario 
que rescatéis a cada uno de los Gobbos 
que se encuentren en los niveles. Hasta 
que no lo hagáis, vuestra busqueda no se 
dará por concluida. No perdáis la oportu- 
nidad de disfrutar de Croc, el primer pla- 
taformas «de toda la vida» en 3D 
disponible para SATURN. THE PUNISHER 


GRAFICOS MUSICA 


Los escenarios están 
. realizados con gran 
Lujo de detalles, y 

6 even con 
SM remarca- 
le” seño de Los 
enemigos es bastante 
gracioso, sobre todo 
La especie de corre- 


caminos que recorre 
La fase del castillo. 


Las melodías son muy 
buenas y encajan per- 
fertamente pon cada 
Los Jlecorados . 

) mato: esf que se 

ep n frecuen- 
cia en algunas fases 
que no guardan rela- 
ción unas con otras. 
un fallo menor que no 
importa mucho. 


Saturn 


plataformas, sten 


Buen repertorio de 


_ efectos, que además 


| — 
“чинээ 


| de una (агдай 
cgtstalina-J posible- 
inte stan Buenos como 
05 тоо 0 
CLOCKWORK KNIGHT pero 
no tan variados como 
éstos. un compendio 
de sonidos digno de 
escuchar. 


el manejo del perso- 

naje puede resultar 

cabi_más complicado 
«pas; nivel, 


ro шар ayuda de 
| Чо analó- 


gico y un poco de 
paciencia podemos 
pasar unos ratos bas- 
tante entrenidos con 
este genial juego. 


el esfuerzo de ARGONAUT para 
Que sea igual a PLAYSTATION. 
en Las primeras partidas puede 
parecer bastante injugable. 


` 


ЖА т: 
TEST DRIVEZ: 


PlayStation.. 


nem 


| г ñ y mal -. 
FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 
PROGRAMADOR PITBULL 


Veníamos proclamando a 
Test Drive 4como 
3 el mejor juego de 
E caches de todos los 
2 tiempos. A medida que 
iban llegando versiones 
más avanzadas, algunos . 
| detalles nos hicieron 
2 ver que tal título quizá le 
venía un poco grande. 


Gráfica y técnica- 
mente sigue siendo uno de 
los dos programas más 
espectaculares de PLAYSTA- 
TION, y la belleza de sus 
escenarios y vehículos sólo 
es comparable a la de The 
NEED FOR SPEED de 3DO. 
Otros muchos aspectos 
son también sobresalientes 
pero, por desgracia, tam- 
bién son evidentes algunas 
carencias y fallos. Su princi- 
pal defecto está relaciona- 
do con la jugabilidad, y es que, hasta 
la fecha, los juegos de coches tras un 
buen número de partidas, suelen ser 
pasto de los «buitres» más o menos 
avezados. En Test Drive 4, el análisis 
del comportamiento de los coches o 
de las características de cada recorrido 
sólo nos dará algunas opciones más 
para pelear con los coches de cabeza. 
Los rivales, aunque comenten fallos y 
no siempre son inalcanzables, cuentan 
con unas cuantas ventajas como 
podría ser el «efecto ovni» (toman las 
curvas como si fueran sobre raíles y 
sin soltar el acelerador). Esta circuns- 
tancia del juego nos obligará a jugár- 
nosla en cada curva y a apoyarnos en 


Test Drive e 


` 3 Sn 3, 


las paredes en vez de 
reducir. Si a esto айа- 
dimos la presencia de 
un tráfico un tanto 
molesto, una policía 
empeñada en perse- 
guirnos a nosotros (a 
pesar de cometer las 
mismas infracciones 
que el resto de parti- 
cipantes), un sistema de puntuación 
realmente curioso en algunos de los 
modos y la imposibilidad de salvar 
tras cada carrera, comprenderéis que 
la cosa puede llegar a ser un tanto 
complicadilla. 

Otros detalles que tampoco nos con- 
vencen es el nümero de circuitos 
(ocho que en realidad son cuatro en 
diferente sentido y momento del 
día), la ausencia de un modo para 
dos jugadores a pantalla partida, la 
penosa banda sonora 
y el sistema de pun- 
tuación del primer 
modo campeonato. 
Después de todo lo 
dicho muchos pensa- 
réis que TEST DRIVE 4 
es un fiasco, pero no 
es así. Se trata de un 


En pantalla uno de 
los coches extra del 


juego en plena 
acción. Con el aspec- 
to de un Mini excesi- 
vamente bien criado, 
este prototipo es el 
mejor cacharro que 
encontraréis. 


ч 


—TESTEDRIVE. 


En Тевт DRIVE 4 podréis revivir 
sensaciones tan cotidianas y 
emocionantes como un duelo 
cuerpo a cuerpo entre un Mini y 
un Dodge Viper del siniestro 
diestro Jesulín de Ubrique. 


TEST DRIVE 4 


CONDUCCION 


Continuaciones 


SEGUN PUNTUACIONES 


e 


buen juego de coches, uno de 
los mejores en muchos aparta- 
dos y capaz de satisfacer a la 
gran mayoría de los usuarios. 


La razón por la que hemos 


hablado tanto de sus carencias 
se debe a que, viendo la cali- 


dad del conjunto, esperába- 
mos que se tratara de 


VALORACION 


es una pena que juegos que 


і 


parecen nacidos para arrasar 
cuando están en pleno desa- 
rrollo, se queden después en 
poco más de Lo ya visto 
meses atrás. тод Lo tenía 
casi todo para triunfar y 


sólo algunas cosas, sencillas 


de arreglar en muchos casos 
y que nadie podía pensar que 
se mantuvieran, nos impedían 
catalogarlo como el mejor 
Juego de coches del 97. 
Tanto confiátamos en ello 
que retrasamos su puntuación 
para ver si La versión Pal 
final enmendaba а (а ameri- 
сапа. мо һа sido así. 


GRAFICOS 


La enorme calidad y 
preciosismo de cada 
= un de Los P y 
uu en ELS ve un 
р бсо регјц icada рог 

8567 de circui- 
oh en el videojuego 
el dicho de «Lo bueno 
si breve, dos veces 
bueno» no es nunca 
cierto. 


inicial _ del) juego. el 
ERE sto/de camposicio- 


— 271711: penosas, no 


problemillas de las betas que al 
final no aparecerían. Por des- 
gracia no ha sido así y no 
hemos tenido más remedio 
que decirlo, porque esos deta- 
lles son los que han impedido 
que ahora estemos hablando 
del mejor juego de coches de 
la historia. DE LUCAR 


1969 DODGE DAYTONA 
ENGINE - 426ci 7.0 Liter 
NORSEPOWER - 425 bhp 
TRANSMISSION : 4-Spoud Mamual 
WEIGHT - 4151 Ibs 1887 kg 
0-60 МРН - 4.5 s 6-100 KPH - 4-65 
TOP SPEED - 201 МРН 323 KPH 


РІТБІП special 


PITBULL SPEC 
ENGINE - 183ci 3.0 Liter 
HORSEPOWER - 800 bhp 
TRANSMISSION - 4-Spccd Mammal 
WEIGHT - 1600 lbs 727 kg 
0-60 MPH - 15 60-100 KPH - 1.65 
TOP SPEED - 170 MPH 274 KPH 


AA (ai ed 


MUSICR 


sólo merece el título 
de música La melodía 


s, 'ademá$ de ser 


Le pegan absolutamen- 
te nada al juego. sin 
duda el aspecto más 
pobre de todo el con- 
junto. 


SONIDO FX 


Algunos motores sue- 
nan mejor que otros, 


каста música. 
La verdad es que en 
este género, 
importantes Los efec- 
tos que La música. 


En Test Drive 4 la juga- 
bilidad nos deparará 
algunas sorpresas nada 
agradables. Además de 
una policía especial- 
mente entrenada para 
perseguirnos a noso- 
tros y no a los rivales 
que comenten los mis- 
mos desmanes, tendréis 
que batallar con un trá- 
fico que se activa siem- 
pre a vuestro paso. Por 
suerte, siempre aparece 
en los mismos sitios y 
de la misma forma. Con 
ésta y otras tonterías 
llegar primero es casi 
un trabajo de chinos. 


CHOQUES Espectaculares acci- 
dentes que impedirán que conclu- 
yamos con éxito nuestras 
remontadas, o que darán tiempo 
a nuestros rivales para pillarnos. 
Esa parece ser la ley fundamental 
de TEST DRIVE 4. 


ШАЛА; 
Hi eii viz "А 
512% 


i Coches Extra 


En nuestro número pasado de SUPER JUEGOS 
os ofrecimos un truco (poner SAUSAGE en 
los records al terminar una carrera) para 
засаг estos cuatro coches extra, Esa es la 
manera más sencilla, pero también podéis 
obtenerlos mediante el tradicional método 
de currárselo uno mismo a base de ganar 
pruebas. De esta manera, si tenéis 20 años 
y empezáis hoy, los tendréis todos cuando 
vuestro cuarto hijo termine Derecho y esté 
a punto de casarse en Cuenca. 


(Od 

1998 VPER 6158 
ENGINE - 488ci 8.0 Liter 
HORSEPOWER > 700 bhp 
TRANSMISSION : & Speed Manual 
WEIGHT - 2670 Ibs 1211 kg 
0-60 MPH - 32 = 6-100 KPH - 3-3 s 
TOP SPEED : 225 MPH 363 KPH 


| AA 


ШЕТ 


= و‎ E 


TVR E 7 
ENGINE - 255c3 4.2 Liter 
HORSEPOWER - 680 bhp 
TRANSMISSION - E-Sposd Mansal 
WEIGHT - 2315 Ibs 1050 kg 
0-60 MPH - 3-0 = 9-100 KPH -3-1 s 
TOP SPEED - 220 МРН 354 KPH 


A ESA 


JUGABILIDAD 


Aunque nadie puede -N 
negar que se trata de J 


= ur) juego empcionante | 
E ufconfun ritmo trepi- b 9 
"^ dite, tiefe algunos шин Al 


<A 205-008 pueden 
Llegar a desespera- 
ros. Además, no Le 
vendrían nada mal 
algunos circuitos 
más. 


нэ 105 coches y escenarios son 
de Lo mejor en el género. 

= Pocos circuitos y una dificul- 

tad bastante descompensada. 


son más 


Aunque la apuesta de XING 
pueda parecer arriesgada en un principio, la 
nueva forma de enfocar un juego de carre- 
ras resulta refrescante y, sobre todo, original. 
En Ав Race no sólo deberás tener en cuenta 
el trazado de las curvas. El suelo y una barre- 
ra invisible en las alturas también tendrán 
que ser tomadas en cuenta si queremos 
obtener un buen puesto en la clasificación. 
Los diez aviones que se pueden elegir al 
principio y los dos que permanecen ocultos, 
están basados en modelos reales. Desde un 
biplano, pasando por los míticos Zero, Spitfi- 
re y Messerschmitt, hasta un F-16 y un F-117 
Stealth, están representados con máxima 
fidelidad. No sólo se ha tenido en cuenta su 
diseño, sino también las prestaciones y el 
manejo se han reflejado de forma fidedigna. 
La sensación de velocidad en los 4 circuitos 
de Air Race está bastante conseguida, sobre 


todo cuando nos 
adentramos en un túnel, 
aunque sin superar a títulos 
como RAGE RACER o WIPE Our XL. 
El modo para 2 jugadores, a pan- 
talla partida, resulta bastante divertido sin 
que apenas se note la menor velocidad del 
juego. Sin embargo, Ав Race carece de algo 
esencial para un título de este género: la 
posibilidad de disputar un campeonato no 
entraba dentro de las pretensiones de sus 
creadores. Por lo tanto, lo único que hare- 
mos será disputar una carrera y salir de 
nuevo a la pantalla de presentación para ir a 
otro circuito. Este es un detalle que podía 
haber alargado la vida del juego de una 
forma radical. De momento sólo podremos 
disfrutar con dos nuevos aviones ya que 
tampoco hemos descubierto que haya 
algün circuito más en el CD. R. DREAMER 


Normalmente los juegos de aviones se 
ajustan a la mecánica de solventar misiones 
de combate. Air Race se desmarca 
ofreciendo un apasionante simulador de 
carreras con AVÍORES originales. 


AIR RACE 
conducción 


Air Race 


PROGRAMADOR XING 


PlayStation 


€ Aviones Ocultos 


Air Race cuenta 
con cuatro circui- 
tos que han sido 
diseñados de 
manera que el 
jugador se vaya 
familiarizando 
con el control del 
avión. Canyon, 
un revoltijo de 
curvas y desnive- 
les, es el mejor 
reto para los 
pilotos que sean 
más hábiles. 


CAUTION!!! 


GRRFICOS 


MUSICR SONIDO FX JUGRBILIDRD GLOGRL 


el diseño de Los Los temas compuestos como era de esperar, AIR RRCE resulta 
aviones es impecable, para AIR яясе, sin se ha tenido especial divertido, en espe- 
y los circuitos están = L gar a déstacar gue C dado = -— a m cihl cua d aprendes Е-Е 
pLetos detalles Em nastado n ningún == a або ve, aunque = control el avión M 
| n queJapenas se pónento al juego, a=de- modo aproxima- сто J ss traza- — р 
pie polígonos. el g indiscuti- 0, CO peculiar 0 oltura. Pero 
efecto de velocidad, ble sello de punteos sonido de sus moto- La falta de un modo 
sobre todo con el ғ- desgarrados y melodi- res. pero el efecto campeonato deja un La mecánica del juego y el 
16, resulta increíble as desenfadadas típi- se pierde un tanto al tanto desangelado a diseño de Los aviones. 
en alguno de Los tra- cas del género de La no alcanzar un volu- un título que podía El que no haya una modalidad de 


zados del juego. velocidad. men excesivo. haber ofrecido más. campeonato dentro del juego. 


| PRODUCTOR 
| PROGRAMADOR NEUROSTONE 


Al igual que en las quinielas de fútbol, en 
el videojuego son las variantes las que dan más 
sabor al asunto. Auto Destruct es sólo 

eso: una humilde y curiosa variante del 


formation 
| FORMATO CDROM 
ELECTRONIC ARTS 


juego de EONAWECÍÓN JUNGLA DE CRISTAL. 


Como todos sabéis, 
buena parte del mundo del videojue- 
go está basado en la simple imitación 
de un modelo exitoso o en variantes 
con algunos pequeños añadidos. Esta 
práctica a la que, por otra parte, no le 
encontramos nada negativo, ha servi- 
do para evolucionar significativamen- 
te géneros que hasta entonces 
parecían absolutamente herméticos. 
Un ejemplo que viene al caso de 
Auro DEsTRUCT es el fantástico JUNGLA 
DE CRISTAL. En cualquiera de sus tres 
partes, el juego de PROBE era una 
verdadera maravilla de la técnica, un 
extraordinario espectáculo gráfico 
que sabíamos que no tardaría en 
crear escuela. Pues bien, Auro Des- 
TRUCT se puede considerar como uno 
de los primeros clónicos de la parte 


señalización de 
objetivos y las 
explosiones son 
un calco de las de 
JUNGLA DE CRISTAL. 


VRLORRCION 


Pese a aportar novedades interesan- 
tes al concepto de juego de JUNGLA DE 
CRISTAL, AUTO DESTRUCT NO consigue 
mostrarse como un juego capaz de 
eclipsar a Lo conocido. se trata de 
un programa en el que se ha realizado 
un Buen trabajo gráfico y técnico y 
con una mecánica de juego entretenida 
y emocionante. A pesar de ello, en el 
computo global nos produce una cierta 
sensación de vacío y es posible que 
se deba a La reiteración de esquemas | 
en La mecánica de juego. [ 


uto 


Manzaja Entrante 


өзе 


de conducción del gran JUNGLA DE CRISTAL. 
Aunque un poco inferior en calidad gráfi- 
ca y con una menor cantidad de detalles 
еп los escenarios, Auro DEsTRUcT tiene un 
enorme parecido con JUNGLA DE CRISTAL, 
con el que llega a compartir incluso el 
sistema de señalización de objetivos o 
las salvajes explosiones. Sin alcanzar su 
espectacularidad ni su belleza añade, con 
bastante acierto, unas cuantas perspecti- 
vas más de juego y todo un arsenal con 
el que poder demostrar nuestra habili- 
dad con el gatillo. En cuanto a la mecáni- 
ca de juego, Auro DesTRUCT nos ofrece un 
repertorio mayor de misiones y objeti- 
vos, aunque también aquí abundan las 
fases con un tiempo limitado y aquellas 


Destruct 


хэ 


NUEVA YORK || 


De todos los escena- 
rios presentes en Auro 
Dzsrnucr, el de Nueva 
York es el más intere- 
sante y espectacular. 
Tráfico abundante, 
enemigos mucho más 
duros especializados 
en las emboscadas y 
bastantes trampas de 
agua darán al traste 
con vuestras esperan- 


zas en más de una 
ocasión. 


RUTO DESTRUCT 


CONDUCCION 


momentos del juego refle- 
jan con un realismo casi 
total la vida del conduc- 
tor madrileño. Atascos, 
insultos de todos los gro- 
sores, municipales que te 
persiguen y disparan, 
atropellos casi constantes 
y otras cosillas, harán que 
te sientas como en casa. 


Vistas 


Auro Destruct nos ofrece la 
posibilidad de jugar desde - 
perspectivas realmente | 


curiosas. Todo vale en gustos 
pero, como casi siempre, la 
más real y manejable es la 

- toma posterior más cercana. 
- El resto pueden sernos muy 
útiles en determinados 


momentos aunque, en líneas. 


generales, las aéreas plante- 
an algunos problemillas bas- 
tantes serios a la hora de 
pilotar. Además de estas 
tomas, existe alguna secreta 
similar a la que emplean 
durante los menús. 


GRAFICOS 


son muy parecidos en 
muchos aspectos y 
Los de 


| TTE do, ni su 

| belleza ni su riqueza 
de detalles. pese a 
ello, tiene cosas 
interesantes y un 
aspecto aceptable. 


en que hay que buscar 
objetos o enemigos. Los 


luchar contra el tiempo son 
sin duda los más emocio- 
nantes pero, en general, 
todos tienen grados pareci- 
dos de intensidad. En lo que 
se refiere a dificultad, la 
mayoría de las misiones son 
asequibles al primer o segundo intento, y 
sólo un porcentaje ínfimo os exigirán el 
máximo nivel de concentración y perfec- 
ción en el pilotaje. Casi todos los rivales 
sucumben tras unos cuantos impactos, 
por lo que el tiempo, como en JUNGLA DE 
CRISTAL, debe ser vuestro peor enemigo. 
En resumen, Auro DESTRUCT es una secue- 
la ampliada, pero menos brillante y 
espectacular, de lo que fue el juego de 
coches de JUNGLA DE CRISTAL. La idea era 
buena pero el resultado no termina de 
convencernos pese a ser correcto. Le falta 
cierta «chispa». DE LUCAR 
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niveles en los que hay que E 


Í 
ий, oot -4-4. 


ГЕ" жан E Е 


эс 


No es una joya ver- 
sionable por Luis 


cobos, El se puede 
== p 
и п mayores 
m= y 


eblenas fALgunas 
-—""melodíaS-pecan de 


repetitivas en ins- 
trumentación y rit- 
mos, pero en líneas 
generales cumplen su 
cometido. 


Las explosiones, 
accidentes y demás 
E cti Los [Están bas- 
te Logrados, aun- 
е el-sonfdo del 
fo ёсе el de un 
clio eléctrico. Los 
hemos escuchado пе |0- 
res, pero están bas- 
tante a tono con el 
resto de apartados. 


Detalles 
importantes 


Aunque las voces del juego no están dobladas 
al castellano, los textos informativos de las 
misiones 5110 están y son lo suficientemente 
precisos como para que no tengamos ningün 


San Francisco está sumida en el caos. 

Utilizando el soborno o el lavado de « Seguir 

cerebro, quién sabe, Lazarus ha к> Seguir 
¥ conseguido infiltrarse en la poli 


Seguir 


problema. Además, durante la partida, ten- 
dréis más datos e información actualizada de 
los objetivos. Otro asunto importante para el 
desarrollo de la partida será conocer la situa- 
ción del taller de reparación. Acumula todo el 
dinero que puedas porque no es gratis. 


€9000900009000000000000000009000000000099 


GLOGRL 


Aunque intentan - 
alternar Los motivos 
d La nist es, la 
vérdad e e casi 


5 / ! 
das pitan prác- | pu ки | / 
Ú Lo mismo. / l 
Por Lo demás, es un 


juego movido, entre- | [x] su ritmo de juego tiene 
tenido y manejable. momentos realmente intensos. | 
La opción тіле attack El muchas fases son un calco de 

es interesante. Las otras con mínimas varia- 
ciones. Z: 


! 


^ 


Actua Soccer 2 


ARA 


La próxima Celebración del mundial de Ёргипейг se deja notar con versiones de 
títulos ya aparecidos para los 32 bits. En esta ocasión la saga НеЕма Soccer lanza su 
tercera entrega, con una importante PENOVAación gráfica, la sustitución de clubs por 
selecciones nacionales y el ganeha publicitario de Shearer, 


Actua Soccer fue una de 


las primeras apuestas futbolísticas en 


llegar hasta PLayStation. Еп el momento 
de su lanzamiento, la disputa de la 
Eurocopa de Selecciones de Inglaterra 
supuso una magnífica plataforma de 
lanzamiento. La posterior aparición de 
la versión para Saturn, denominada 
Еиво96, presentó como principal nove- 
dad los comentarios de J. J. Santos. No 
hace mucho, GREMLIN decidió dar con- 
tinuidad a la serie con ACTUA Soccer CLUB 
Ертом, Sin embargo, la falta de mejoras 
técnicas y la inclusión de clubs de la 


en el juego, ya que 
también aparecen el 
delantero del Liverpool, 
Michael Owen, y los 
comentaristas Barry 
Davies y Trevor Broo- 
king. Owen ha servido 


de modelo para realizar | 


las secuencias de movi- 
mientos mediante el 

sistema de motion cap- 
ture. Esta circunstancia, 


unida a la renovación general de todo 
el apartado gráfico, hacen que АстилА 


Los movimientos de 
los jugadores se 
han realizado 


empleando la técni- 
ca de motion captu- 
re, dotando al juego 


SoccER 2 se convierta en uno de los 
grandes dentro del apartado visual. 


liga inglesa en sustitución de las selec- 
ciones, hicieron que en nuestro merca- 


VALORACION 


el nuevo programa 
de Gremlin no es una 
simple actualización 
de Las anteriores 
entregas. RCTUR SOCCER 
2 realiza una completa 
renovación gráfica, 
Logrando una calidad 
visual que Lo coloca 
en el ámbito de Los 
grandes de La simula- 
ción futbolística. sin 
embargo, (а jugabiLi- 
dad no Llega a Las 
cotas alcanzadas por 
155 РГО 0 por FIFA 
98, Los auténticos 
gigantes en este com- 
petitivo género. 


do no tuviera demasiada aceptación. 
Para realizar el nuevo relevo se ha con- 
fiado en la figura de Alan Shearer que, 
al igual que Raúl en FIFA Rumso AL Mun- 
DIAL 98, presta su imagen en la carátula 
y menús. El capitán de la selección 
inglesa no es la única estrella presente 


ATA 


Además, las diez cámaras incluidas, cua- 


tro más que su antece- 
sor, y los diferentes 
grados de zoom permi- 


ten una enorme combi- | 
nación de posibilidades | 


desde las que seguir un 


El mayor handicap 

de Actua Soccer 2 es | 
la temible compe- 
tencia del divertidi- 
simo FIFA 98 y el 
colosal ISS Pro de 
KONAMI, dos autén- | 
ticas joyas. | 


AS = 
A AAA ———À. 


de un gran realismo 


gráfico. 


24 Memory card 
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Е 
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1 


| grande. 
‚9 


Los penalties 
utilizan la 
perspectiva 
real, repre- 
sentando a 
los jugadores 
en un tama- 
ño muy 


partido. En cuanto a los comentaristas 
mencionados, destaca que se nombran, 
con el lógico acento británico, a los 
jugadores por sus nombres y apellidos. 
La proximidad del mundial hace que las 
protagonistas sean, de nuevo, las selec- 
ciones nacionales, incluyendo un total 
de 64 equipos distribuidos en cuatro 
divisiones. En las opciones hay que des- 
tacar el editor de equipos y jugadores 
junto a una competición de liga y otra 
de copa, aunque ninguna se adapta a la 
estructura del próximo mundial. Una 
Ronaldo o el propio Shearer, aun- alternativa a ISS Pro y FIFA que sólo 

que lamentablemente no hay nin- queda ligeramente por debajo de éstos | 
gún futbolista español. en la jugabilidad. CHIP & CE шс EXIT REPLAY 


SELECCION INTERNACIONAL Ade- 
más de las selecciones nacionales se тш 
incluye un combinado de estrellas 
de todos los tiempos. Entre los juga- 
dores recogidos aparecen Pelé, 
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Los gráficos poligo- su mejor aportación Los comentarios, rea- el sistema de control \ \ | 
nales reproducen per- _se produce en (а Lizados por dos es sencillo, basándo- | | 

вш fektamente Los к= Рё Lodistas deporti- x= » cuatgb botones. | 
m арда Los ET VY cos, reco- „—— 195 simbolos geomé- 
‚ JBgadores., pestaca La БЕ res y Р Jus QueJ aparecen 
ЛЭ Los des- Am de Los raj 08 Jugador 
plazamientos y La deportivos de La saga jugadores. así pueden activo, indicando Las - | m 
espectacularidad de RcTUR. Durante Los escucharse Los nom- diferentes posibili- Шүр ta renovación gráfica y Los | Т 
Las imágenes cuando menús aparece una bres de juan Antonio dades de pase, no son Completos comentarios. 5 
se interrumpe el melodía con ritmo pizzi o de fernando ` suficientes para ele- pæ Algunos fallos en La jugabili- | E 
juego. salsero. Ruiz Hierro. var La jugabilidad. dad hacen que pierda posicio- ) 


nes. 


Information 
Хо) | FORMATO CD ROM 
х PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 


PROGRAMADOR HASBRO 


MAPAS Esta ver- 
sión de Risk nos per- 
mite seleccionar 
entre varios mapas 
como mesa de juego. 
Desde el mundo 
entero, hasta la vieja 
Europa o América. 


«Una partida de Risk, un 
TRIVIAL o un PARCHÍS...» Hasta alguna 
que otra cancioncilla de moda se ha 
hecho eco de este fantástico juego de 
mesa, que iguala en aceptación a 
otros clásicos del género como pue- 
den ser MONOPOLY, TRIVIAL, PICTIONARY O 
STRATEGO. Risk supo ganarse 
a un montón de aficiona- 
dos que pasaban las tardes 
invernales en compañía de 
amigos tratando de con- 
vertirse en amos del 
mundo, gracias a que no 
era un juego exento de 
complicaciones, y requería 
de cierta pericia además 


COREA 
tado Lan 
el número de 


que va a siuar alli. 72 


VARIACION 10 
mejor de este juego 
es que cada partida 
será diferente de la 
anterior, pudiendo 
empezar nuestra 
conquista desde 
HAE terreno. 


de suerte. Sin ЇЇе- 
gar a los comple- 
jos sistemas de 
juego de otros 
como el colosal 
FUGA DE COLDITZ (mi 
favorito) o la serie 
de juegos bélicos 
de N&C tipo La 
PRIMERA GUERRA 
MUNDIAL, Risk 
poseía y posee ese encanto que 
hace que jamás nos aburramos de 
jugar con él por mucho tiempo que 
le dediquemos, debido a que jamás 
Una partida es igual que la anterior. 
Nuestro objetivo consiste en domi- 


Risk 


Quien más quien menos ha jugado alguna partidita, o ha oído hablar al 

. menos, del legendario juego de mesa Fill&K. Gracias a Electronic 
APES podemos disfrutar en la televisión del encanto de dominar el 
mundo, y además con la incorporación de un modo de juego inédlito. 


La distribución de las 
fuerzas es la clave 
para obtener la victo- 
ria. No sirve de nada 
disponer de muchos 
batallones en un 
territorio aislado. 


A are dec combate 


AN 


Grabar Par ida | 


| БЕП ation | 


VALORACION 


Risk de Playstation es el mejor juego de 
mesa convertido a videojuego hasta La 
fecha. v La verdad es que difícilmente 
será superado, ya que es de Los mejores 
del género, sólo superado, en mi opinión, EN 
por La fuga de colditz. La recreación del 
juego ha sido perfecta, sin perder ninguno 


de Los elementos que Lo hicieron grande. 
| "Rebelde «Ари: tacata ate Asalto de 


ES DE PARTIDA. 


AZUL posee ahora 3 ema 


nar el mundo, ejércitos dependiendo de los 
territorios conquistados anterior- 
mente. La lucha entre los diferen- 
tes ejércitos se efectuará tirando 
los dados, pudiendo atacar con un 
máximo de tres si disponemos de 
al menos 4 batallones en el terri- 
torio de ataque, y serán las pun- 


tuaciones más altas las válidas. En 


Ordenador 


Mondo 1 E | momento en el 


Ordenados cual la partida 
habrá finalizado. 
Para conseguirlo 
disponemos de 
idéntico número 
[с = ra ¥ de ejércitos que 


nuestros adversarios, у será 


Pueden jugar 

simultáneamente | nuestra capacidad de estrate- Psx todo esto ha sido recreado a 
hasta 8 ejércitos, 4 gia a la hora de colocar nues- la perfección, con la incorporación 
de ellos controla- tros batallones lo que hará que de un nuevo modo de juego 

dos por la CPU. se gane o no la partida. En cada mucho más abigarrado. Risk de 


turno seremos reforzados con 
un número indeterminado de 


| иж: 
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A pesar de Lo difícil 
Que es sacar algo de 


Ж espectaculdridad de 


4 juego de mesa, La 


nte de pasero ha 
“айй йбїаг a nisk 
de un entorno muy 
atractivo que refleja 
fielmente el ambiente 
de Las batallas de La 
época. 


Aunque menos адга 


elementos que ІПТІШІ 


Ї ж -IBHRRILLO: está atfanando 
” atn Islandia desde Escandinavia 


decido que el сі 


lasico, este modo incor 


MUSICA 


melodías muy tranqui- 
Las exentas de cual- 
. Quler frenBtismo que 
jfivitan a, apjugar 
J durante ж tiempo 
sin tener que bajar чин 
el volumen. según el 
modo de juego que 
elijas variarán, pero 
siempre dentro del 
mismo estilo. 


— 


Psx es,simplemente, el juego de 
mesa en ТУ. THE SCOPE 


Bonne 
Ic dad 


SONIDO FX 


escasos pero total- 
mente apropiados para 


Buyen a crear La 
atmósfera de un juego 
de guerra. 


a dem; 
de peste 


JUGABILIDAD 


si te gustó el juego 
de mesa, Та entrega 


еу juego, Ёоп sonidos — aulioyisual)de risk шен / 

Де batallas que, aun- Hess td vafa endantar ya M VE 

A que no puéden compa- = Ше contiefle todos [d J юм 

гаг58-а ningún те "los tmgredientes que / 

simulador bélico pun- lo encumbraron dentro ммм ES 

tero, sí que contri- del género. el modo El el Risk clásico, tan diver- 
tido como el de mesa. 


Risk pefinitivo, en 


cambio, no nos ha ТЕДІ el risk Definitivo, mucho 
Llegado a convencer. 


ШІ! menos entretenido. 


Conquistar las capitales de los ejérci- 
tos enemigos, o mucho más diverti- 

' do, dominar el mundo serán los 
objetivos de este modo. Idéntico al 
juego de mesa de toda la vida. 


GRAFICOS Puede 
que las pantallas os 
engañen, pero os pode- 
mos asegurar que la 
calidad de éstas no se 
extiende al resto del 
juego. De cualquier 
modo, lo peor son las 
animaciones de los per- 
sonajes. 
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FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR ICE 


PROJECTTWO 


VRLORRCION 


RRK OF TIME tiene 
muchos defectos, pero 
el principal es La 
falta de carisma de 
Los personajes (pare- 
cen robots) y La 
Lentitud con que 
éstos se mueven por 
la pantalla. 

NO es el primer 
juego al que Le 
pasa, pero Lo que no 
es normal es que 
estés en el caribe y 
tengas que їг hasta 
el REINO UNIDO а 
hacer algo mínimo 
para Luego. volver. 


ОРЕВ танг 


Muchas veces lo clásico es lo 
más efectivo. Un género como el de las 
aventuras gráficas, hecho a base de depo- 
sitar su confianza en las artes de los grá- 
fistas, no ha sabido (o no ha podido) 
sacarle todo el jugo a la generación de 
gráficos por ordenador. Ark оғ Time abusa 
en exceso de la rendermanía, y lo que es 
peor, no la utiliza como debiera, ofrecien- 
do un resultado final que, aunque no defi- 
ciente, sí resulta a todas luces insuficiente. 
Muchos pensaréis que con el abanico de 
pantallas que os mostramos en estas 
páginas, la calidad gráfica del juego es 


Ark of time ha cometido el ӨРРӨР de 
quedar atrapado en el tiempo que vive, o lo 
que es lo mismo, de abusar en exceso de las 
téenicas gráficas de hoy. Digamos que . 
es una víctima más de la Pendermanía. 


muy notable. Bueno, no creáis eso, esto 
es una revista y, como tal, cuida su 
estética seleccionando las mejores cap- 
turas de cada juego. De cualquier 
forma, el principal fallo no radica en la 
generación de fondos (que dentro de 
lo que cabe, da la talla), sino en el nulo 
carisma de unos personajes que, por 
parecer robots, carecen de vida alguna. 
Las animaciones de éstos no son preci- 
samente brillantes, y la velocidad con 
que se mueven por la pantalla resulta a 
veces desesperante. Ello hace que Ark 
OF Time resulte una aventura gráfica 


ARK OF TIME 
aventura gráfica 


ASA MEMORY. CARD 


“ESPAÑOL 
DIOMA CON 4>Ат 
CON EL @ B TON 


NOMBRE: POL RO 
CóDIGO: 9191 
PROFESIÓN: BIÓLOGO—FILÓSOFO 


Я pantalla completa 
1 El marco del cuadro de objetos se mantiene azul durante todo 
Е. 5 Й el juego. Estos sólo aparecen cuando se pasa el puntero por 
ЕН LA CUBIERTA DE аата qus zm ME encima. Por lo demás, lo único a pantalla completa que verás 
en Ark or Time serán las secuencias y la seleción de idioma. 


lenta, casi tediosa, a pesar de que la 
historia, sin duda uno de los puntos 
fuertes del juego, sea más que intere- 
sante. Por otro lado está la traducción. 
Pobre, muy pobre. En ciertos momen- 
tos los personajes hablarán al estilo 
Sioux, mientras que en otros, los subtí- 
tulos cortan (o maltraducen) los diálo- 
gos reales en inglés (además de 
subtítulos en castellano, incluye voces 
en inglés). A pesar de todo, y como 
buena parte de la aventuras gráficas 
existentes, ARK or ТІМЕ te engancha 


(403 |) 


“OCHO LUGARES Son los 
que el protagonista de ARK or Time 
tendrá la ocasión de visitar. El 
norte de Europa, Africa, Centroa- 
mérica, el Caribe y la Isla de Pas- 


por necesidad. Se ve que tiene que ser 
así, pero una vez te metas en la histo- 
ria del juego, te resultará difícil desen- 


cua son las principales 
localizaciones de esta aventura. El 
montaje de arriba lo muestra. 


gancharte. Por cierto, es tal la cantidad 
de objetos que llevaremos encima 

» (casi una treintena), que resulta impo- 
sible emplear la típica táctica de utili- 
zarlo todo con todo. No queda más 
remedio que pensar, aunque en deter- 
minadas ocasiones las cosas no ten- 
gan demasiada lógica. En fin, podía 
haber sido mejor. J. C. MAYERICK 


. En Agghar está la máquina que los ciu- 
dadanos de la Atlántida utilizaban para 
leer los medallones de cada explorador. |^ 
En ellos grababan todo lo que pensaban 
y sentían, por lo que estudiarlo será a с 
todas luces imprescindible. n š 
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cráficamente ARK оғ es uno de Los mejores Los efectos de sonido ARK оғ TIME se hace PARE ) 5 ү | 

TIME es bueno, aunque aspectos de todo el no son, ni mucho lento, casi eterno. J [ | 

лаа lisa, de Las gráficos esed go Las пе ойсаѕ E 05, eL pecto más pac gran ca idad de REUS 4 EC FJ 

nderizadós. Lo que сс Bien a j lerte de ak оғ P jetos digponibles y b = | 
acción fdel juego, J Time. además Las 47: La parsimghia de | ЕН ! 


по nós- gus a nada es 
E La “en que han ——Astcomo a Los dife- votes”están еп 


05 hacen que 


sido creados Los per- 
sonajes y, Lo que es 
peor, La lentitud con 
que éstos se mueven 
por La pantalla. 


rentes escenarios que 
el protagonista visi- 
ta. pentro de La 
tónica general del 
juego, está bien. 


inglés, ya que 5610 
se han molestado en 
traducir Los subtítu- 
Los (malamente) y no 
Las voces. 


E progresión en el 
juego sea muy, muy La historia y Soa: de Los 
Lenta. rodo ello a escenarios del juego. 

pesar de La intere- el acabado de ARK or тїмє esta 
sante historia. muy Lejos de Lo exigible. 


PlayStation ( 


MES UE 01 


ESTRATEGIA 


ЭЛ ormation 


FORMATO... CDROM... 
PRODUCTOR . SONYCE — 
PROGRRMRDOR. BITMAPBROS. . 


GRRFICOS 


sión cuenta con textos y 
voces en castellano, tanto 
en el juego como en las 
abundantes intros. Aun- 
que no hay mucho que 
leer es un detalle que hay 
que agradecer a SONY. 


. Lejos de cual- 

* quier alarde gráfico 
o técnico, el juego 
de estrategia Z nos 
propone una fórmu- 
la elemental pero 
tremendamente 
efectiva en lo que se 
refiere a jugabilidad. 

Se trata del clásico progra- 

ma de estrategia en el que, 

partiendo ambos contrin- 
cantes desde puntos 
opuestos con una base ini- 
cial y unos efectivos limita- 
dos, deberán conquistar 
territorios e instalaciones, 
en un principio sin dueño, 
con el fin de lograr una 
posición de ventaja en la 
partida. En esta fase del 
juego, la acción ha de ser 
frenética porque los segun- 
dos son valiosísimos y, en la 
gran mayoría de los casos, 
las batallas se deciden por 
un buen posicionamiento 
inicial. A partir de ahí, 
puede ocurrir cualquier 
cosa, porque ya entran en 
juego un montón de 
aspectos como los diferen- 
tes tipos de terreno, la evo- 
lución de las armas o los 
diferentes diseños de los 
escenarios. Cada fase preci- 


sa un planteamiento distin- 
to. Así, en algunas, la clave 
puede estar en avanzar en 
busca de la bandera a las 
primeras de cambio apro- 
vechando la debilidad en 
un flanco, mientras que en 
otras deberemos realizar 
labores de desgaste y ganar 
la partida tras muchos 
minutos de lucha feroz por 
cada una de las posiciones. 
Sólo una advertencia: ellos 
juegan siempre muy duro 
al principio lanzando toda 
su artillería adelante, si con- 
sigues pararlos y mermar 
sus tropas, avanza sin 
miedo porque será un 
momento ideal para desni- 
velar en tu favor. 

En definitiva, un buen juego 
al que sólo hay que criticar- 
le que no cuente con más 
niveles. Veinte fases son un 
buen aperitivo para empe- 
Zar... pero no para saciar las 
ansias de un buen aficiona- 
do al género. DE LUCAR 
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para tratarse de un juego de estra- 
tegia no están nada mal, pero es 
posible, quà para muchos usuarios 
ulte poco elemental, ya que no' 
see grafides efectos visuales ni 


sastante buenas y variadas. acompa- 
fian muy bien a La tensión del juego. 
alguna_se parece, sospechosamente, а 
melodig del coche rantástico. 
fortunadamente michael knight no 
Sente en el juego. 


Para ser un juego de estrategia sus 
efectos sonoros son casi tan poten- 


JUGABILIDAD 


Aunque cueste cogerle el tranquillo 
y su dificultad sea elevada, es uno 
dà esos juggos que acaba por atra- 
arte. Lástima que sólo tenga 20 


ases y que se pueda nos pueda hacer 
» 0 un mucho, corto. 


GLOBAL 


ЕЗ su concepto de juego entusiasmará 
a los fieles de La estrategia. 


que sólo tenga 20 fases, un número 
insuficiente a todas Luces. 


Critical Depth 


La definición que mejor se ajusta a CRITICAL DEPTH 


VALORACION 


A pesar de que en un 
principito sus bruscos 
cambios de cámara des- 
conciertan, un poco de 
paciencia y el uso de un 
pad analógico acaban 
revelando Lo Bueno de 
este juego, reflejado en 
una apreciable jugabiLi- 
dad en contraste con su 
repetitiva mecánica. 
Todos contra todos está 
bien para un modo ver- 
sus, pero no basta para 
sustentar todo un juego. 


SUPER 
FORMATO... CDROM 
PRODUCTOR GTINTERACT. 


PROGRRMRDOR...SINGLETRAC. 


es la de ser un TWISTED METAL pasado por agua. No en vano ha 
sido programado por la misma gente, SINGLETRAC, los cuales 
han trasladado la misma mecánica de todos contra todos a 
las profundidades marinas. Doce vehículos diferentes compi- 
ten en diez escenarios cerrados con la única meta de destro- 
zar a los demás y pasar al siguiente nivel por medio de un 
portal interdimensional del tipo de la película SrARGATE. Tres 
modos de juego diferentes, la posibilidad de utilizar joystick y 
pad analógico (ridículamente en la caja no se indica nada) y 
unos buenos aunque algo bruscos gráficos hacen de este 
juego un simpático pasatiempo, que podía haber llegado a 
mucho más si no fuera por lo limitado de su mecánica. Si le 
hubieran añadido algunas gotas de aventura tipo TREASURES 
Or THE DEEP, estaríamos ante un juegazo. NEMESIS 


Durante el Mon- 
zón, la vasta este- 
pa de Alcorcón 
sufre de graves 
problemas de 
humedad, como 
podéis ver a la 
izquierda. 


CRITICRL DEPTH 


SHOOT ' EM-UP 


¡[ED НОМ 


GRAFICOS 


La Brusquedad con que se mueven Los 

escenarios acaba por festar puntos 
— al aspecto)gráfico, en el que desta- 

ав por defecho propio el escenario 

de La ciudad sumergida, tan hermoso 
[ como sintestro. 


MUSICR 


La acción es acompañada de un score 

bastante cinematográfico, de gran 

calidad. tédnica pero que no acaba de 

Erangmitir) ningún tipo de emocion al 

Jugador. 9 Los dos „minutos ya se te 
ha olvidado como era. 


SONIDO FX 


quizás por aquello de estar bajo el 

agua y dotar por ello de distorsión 
al flos- -efechos de sonido, a SINGLE- 

faac, Les Қа salido un pastiche de 

7 soniquetes y alaridos de burra que 

` obligan a bajar el volumen de La rv. 


JUGABILIDAD 


Aunque uno al principio Lo coge con 
indiferencia, Lo cierto es que сят- 
TjcaL. acabà por enganchar por momen- 
tos аі juador, siempre y cuando use 
Pug pad analógico. algo de aventura 
"hüBtera sido La culminación. 


prm 
A 
pmm 


N / J 
N == 


E] Jugar con pad analógico, (а pesar 
de que La caja no Lo indique). 


Todo es soso en este Шр: gráfi- 


Courier Crisis 


Si alguna vez soñaste con ser 
mensajero ecologista, es 
decir, en bicicleta y haciendo 
el burro en una jungla urbana 
repleta de extraños y 
salvajes especímenes de 
la peor naturaleza humana... 
Courier Crisis puede 
ser tu juego. 


1 


Sino meten 
demasiado la pata a la 
hora de programar, 
una idea original y un 
planteamiento diverti- 
do suelen ser siempre 
una garantía para 
alcanzar cierto éxito 
dentro del mundillo 
de los videojuegos. 
COURIER CRISIS para 
PLAYSTATION cuenta con 
una buena idea (es 
casi una actualización del clásico y 
divertidísimo ParerBoy) y un plantea- 
miento que mezcla velocidad, habili- 
dad, espectacularidad y algunas 
pequeñas gotas de salvajismo. Si 
mezclamos ambas cosas, el cóctel 
resultante debería 

entusiasmarnos pero, 
por desgracia, el 
lamentable trabajo de 
los programadores en 
materias como el movi- 
miento de pantalla o 
en el escalado de 
elementos como 
edificios, coches o 
personas, nos impi- 
de pegar saltos de 
alegría. En los giros 
todo parece ir a tiro- 
nes, y éste es, sin 


xentare St. 


! 00:15:08 


duda, uno de los programas más 
bruscos que hemos visto en 
PLAYSTATION desde sus comien- 
zos. No sabemos si la cantidad 
de elementos móviles o la rique- 
та de motivos en los escenarios 
ha podido influir de manera tan 
nociva en el resultado final pero, 
en cualquier caso, no está a la 
altura de la consola. 

Dejando a un lado este tema, lo 
cierto es que COURIER CRIsIs tiene 
muchas cosas destacables y que 
podrían haberle catapultado al 


éxito entre los aficionados a los 


juegos con mucha acción y con 
importantes demandas de habi- 
lidad. La mecánica es tremenda- 
mente movida, no muy variada 
en el desarrollo, pero con unos 
cuantos ingredientes realmente 
interesantes. Velocidad, mil cir- 
cunstancias que pondrán a 
prueba tus reflejos, puñetazos y 
patadas a «tutiplén», la posibili- 
dad de demostrar tus dotes 
como malabarista sobre la bici y 
otras sorpresillas parecidas 
harán que no tengáis ni un 
segundo para respirar. Lo único 
objetable es que muchas fases 
pueden resultar excesivamente 
cortas o que muchas de ellas 
son prácticamente iguales sólo 


11291515) P 
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FORMATO CDROM 
PRODUCTOR BMG INT. ' 
PROGRAMADOR NEW LEVEL SOFT: 


Grabar Partida 


Bicicletas Extras 


PlayStation 


Cashflow 


>> : Ч vex 320 
ЕЕ Ё 4 
m St. & + 2225 23 б жен e 5 


Craig Ave: 


Cashflow 


PRU FREESTYLE TUURTEAM- 
EX SELECT ® BACK 


E 

3 ESDAS ÜBER BIKE: 
Ж) SELECT _ “Әлі” Шоо SELECT D BACK 
que con otro escenario, pero - — 
están bastante bien en general. 
En resumen, si algún día vuel- 
ven a programarlo y solucionan 
algunos temas, COURIER CRISIS 
puede ser un juego a tener en 
cuenta por los seguidores de 
títulos como Roan RASH o la pri- 


mera entrega de ESPN EXTREME 


Si trabajas en serio, eres más ahorrador que THE PUNISHER 
con la ropa de calle y no gastas mucho en tiritas, tendrás 
la posibilidad de comprarte una de las muchas bicicletas 
existentes en la tienda. Aunque hay precios para todos los 
bolsillos, la verdad es que sólo merecen la pena las de 
más de mil dólares. Además de una mayor velocidad, 
estas alucinantes monturas resultan mucho más maneja- 


Games. De momento, insistimos ERU AN bles en los giros cerrados. Una de las más caras y especta- 
es apenas una sombra de lo que BST “ама” = culares la podéis ver a la izquierda, propulsada por 
podría haber sido teniendo en шата == Ë cohetes, este cacharro es ideal para cambiar los dientes. 
cuenta el original concepto de 
juego que posee. DE LUCAR 


$11000 
Cashflow 7 


ا اتات اتا 


Personajes ocultos 


PATEAR 

Perros y transeun- 
tes, hacer chulerí- 
as acrobáticas con 
la bici y repartir, 
de vez en cuando, 
el correo, son 


00:15: 208 cosas del juego. 


= 
Venture St. 00:40:00 


Estos son dos de los personajes 
ocultos: Raulito Ciclostatic, el 
Orondo Oso Sabiondo, y The Elf- 
Ete, el Marciano que emula a 
Olano. Para conseguirlos tendrás 
que introducir la clave que R. 
DREAMER os ofrece en los trucos. 
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Los tristes movimien- 
tos arruinan el pano- 


También son bastante 
notables y diverti- 


una Banda sonora de 
Lo más completa que 


Los pésimos movimien- 
tos de pantalla y La 


b squedad enerali- hemos 454 en este dos. 108 alaridos de rama. La Ulea es вижииэ А === 
— рэн әб > = — — 2 k 
genere”, abarca casl 195 transeuntes atro- ena, el juego tiene 
si If tbdos=los séstilos y Tm LLadds, Los dispa- ritmo, es/divertido, Бин 
odas Las” melodías os de' Los p ueba tus 


diseñadores. algunas 
cosas son bastante 
espectaculares y Los 
escenarios son profu- 
sos en detalles. 


acompañan con bastan- 
te acierto a La 
acción. Nada mal para 
un juego de estas 
características. 


francotiradores y 
demás sonidos típicos 
de La ciudad moderna 
están muy bien conse- 
841405. 


reflejos y posee una 
dificultad interesan- 
te y creciente. si 
olvidas sus fallos 
Lograrás divertirte. 


E 


La idea y el planteamiento 

son realmente buenos. 

Los movimientos y Los giros 
son tan violentos como La ado- 
(езсепсіа de «el vaquilla». 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR BEAM SOFTWARE 


VIRGIN/INTERPLAY 


А<%.. 


сем 


mans 


crans 


BLACK JACK Eljuego 
más divertido y con más 
posibilidades de entretener- 
nos durante un largo perio- 
do de tiempo es el black 


jack. Tanto en uno como en 
dos jugadores, nos permite 
darle un poco al coco para 
calcular nuestras posibili- 
dades y no confiarlo todo a 
la suerte, y no como en la 
mayoría de los otros juegos 
de CAESARS PALACE. 


¿Quién no ha 
soñado alguna 
vez con saltar la 
Бапєа en un 
casino? Con 
Caesars 
Palace para 
PlayStation ese 
sueño puede 
convertirse en 
realidad... Sólo 
necesitaréis algo 
de tiempo y 
toda la suerte 
del mundo. 


Aunque existen algunos 
antecedentes de este género en otros 
sistemas, la verdad es que los juegos de 
azar se pueden considerar como una 
rareza temática dentro los 32 bits. CAE- 
SARS PALACE, del que recordamos al 
menos una versión para GAME GEAR; 
llega ahora a PLAYSTATION para inaugurar 
un género que en otras latitudes, como 
Japón con sus juegos de PACHINKO, tiene 
cierto arraigo. Una de las razones de su 
excepcionalidad seguramente sea que 
este tipo de programas atraen casi 
siempre a un püblico bastante adulto y 


LAS TRAGAPERRAS 
Son bastante más sosas 
que las típicas de los bares 
españoles. No tienen avan- 
ces ni otras chorradillas que 
nos permitan interactuar. 
Sólo podréis cebarla de 
monedas y rezar. 


Caesars Palace 


por lo tanto mucho más minoritario, y 
eso es algo que a las compañías no 
suele encantarles. En el caso de CAE- 
SARS PALACE tampoco debe preocupar- 
se mucho VIRGIN, ya que al no tener 
competencia de ningún tipo, va a 
monopolizar la atención de los aficio- 
nados a tentar la suerte. Esta versión 
para PLAYSTATION cuenta con una 
selección de juegos bastante entrete- 
nida y completa y que nos permitirá 
dejarnos los ahorros en la ruleta, 
black jack, bacarrá, dados o en las clá- 
sicas tragaperras. Gráficamente no es 


рл Амын 


EC 
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CRESRRS PRLRCE 


JUEGOS DE AZAR 


_ dad más estricta е 


El bacarrá es el juego más plomizo 
del mundo y del CD. Sólo se apues- 
ta a una de las tres opciones y se 
levantan las cartas. Aquellos que 
sufran algún problema cardiaco 
que consulten antes a un médico. 


nada sofisticado, aunque todo está 
realizado en alta resolución, con bas- 
tante buen gusto y buscando el 
máximo realismo. No hay juegos de 
cámaras ni cosas raras como efectos 
zoom o similares, pero es una sobrie- 
dad que acaba por agradecerse si lo 
que nos gusta es jugar rápido. 

En cuanto a la mecánica, es sencilla, 
clara y con una velocidad de juego 
bastante correcta y dinámica. Si sois 
unos forofos de este tipo de entrete- 
nimiento o si vuestro sueño fue 
siempre saltar la banca, CAESARS 
PALACE puede ser una buena oportu- 
nidad para intentarlo. En general, el 
programa tiene interés pero resulta 
un poco cansino tras unas cuantas 
partidas, y hay que reconocer que se 
podían haber incluido algunas atrac- 
ciones más como una máquina de 
póker o un «binguito». En América 
parece que esta última opción no 
existe, y tendremos que conformar- 
nos con la emoción del black jack. 
En resumen, CAESARS PALACE cumple 
con lo esperado y repite con algunas 
mejoras lo visto en otras versiones 
para sistemas de menores caracterís- 
ticas. El hecho de ser el único de su 
género le otorga todas las posibili- 
dades de triunfar entre los aficiona- 
dos a este tipo de entretenimientos 
pese a tener algunas pequeñas limi- 
taciones más o menos acordes con 
el género. DE LUCAR 


GRAFICOS MUSICA 


pentro de La sobrie- 


pero sin 
cámaras ni 
otras zarandajas que 
impidan jugar a un 
buen ritmo. además, 
todo está en alta 
resolución. 


escasas pero fieles a 
_Las melodías de 

„а (ente de)los casi- 
5. Vamos J composi- 
spac abueletes 
mo tranqui- 
Lote y La orquesta- 
ción típica del hilo 
musical de un ascen- 
sor o de La consulta 
de un dentista. 


VALORACION 


le SARS PALACE, Sin 
| corona ni pu a 


PlayStation 


um joya de La 


05 más interesan- 
anos. Біл чүш 


"de casa пі pelearnos 
г habernos gastado Las cla- 
tca de nino. eromas aparte, se 

| uena selección a la que sólo 


Como todos sabéis, un casino es ese lugar donde se 
reune lo mejor de cada casa para jugar unas pesetillas 
y mirarle el escote a las busconas de alto standing. 
Pero, además de eso, es una máquina de pelar pardi- 
llos. La suerte poco o nada tiene que ver y deberéis 


estar muy pendientes. El mejor consejo es retirarse (а 
grabar, claro) en cuanto peguemos algún viaje impor- 
tante. Las rachas buenas duran siempre poco y suelen 
ser la antesala de verdaderas catastrofes económicas. 
Si cambian las cartas, date una vuelta por otro lado. 
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para Los forofos de 
. este tipo de juegos 


de)/azar puede resul- 
T eftretenido, aun- 
їе podcanJ haber 


Lgunos más 
para hacerlo más 
variado. La opción 
para dos jugadores 
puede resultar inte- 
resante. 


Refleja con todo Lujo 
_ de detalle el ambien- 
Las, con 
voce La gente 


el sonido de Las Í 
y máqui - ° 
nas. La chica que 
comenta Los premios 
en Las tragaperras es 
simpática... seguro 
que no está buena. 


El el Black jack, el juego más 
divertido del cp. 


se podían haber incluido algu- 
nos juegos más. 


[п 


tal Dynamics 


Г 


Сгу=! E: 
su últi 


mo ji uego de pl: а 


Їа prim lera en 1ensombr cidas DOr 
P Ї 


а lelira nie зе y un desarrollo un tanto P Хасар 4141 


sem защ un mundo 


generado P PANDEMONIUM 2 en algunas 
revistas de EE. i 
se había p producido i un 


cia, hemos 1 
una € 


Fergu IS, en са 


tan loco como 


unt 


siempre, pero ahora 


|; 


di татез diri: I 


ción de los escena 


ña. Todos los 


ementos кВ ect 


sacados de un sueno sin sentido, mien- 


tras que en el primer PANDEMONIUM pre- 


Fergus sigue en su 
línea mientras que 


Nikki se ha соп- 
vertido en una 

muchachuela 
` con más cur- 
vas que е! 
somier de 


PUNISHER. 


VO. | 


or los іпемі- 


ALDYN _ 


PROGRAMADOR CRYSTALDYN _ 


VALORACION 


PRNDEMONIUM 2 es un plataformas Lineal 
con un entorno 3D. esto no tiene por qué 
disminuir La jugabilidad de un título, 
pero el resto de elementos del juego no 
ayudan a mejorar su pobre Lmagen. 


151511 


“ад PANDEMONIUM 2 


PLATAFORMAS 


 — AI == 
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Al final dE la a pesadilla hard su presencia una figura de 
enormes dimensiones, que recuerda а la diosa Kali de la 

mitología hindú. Destruye las gemas que hay en su cuerpo 
y habrás conseguido la victoria final. | 


ww — IA —_—— С - -- Ч 


tables jefes finales. El bicho quete | 
espera al final es, posiblemente, lo | 
mejor del juego. Una gigantesca | 
estatua de la diosa Kali que dispa- | 
га sin compasión asus enemigos. | 


cuestión de gustos 

La presencia en el mercado de 
CRASH BANDICOOT 2 y el lanzamien- 
to en Japón de Klonoa (última | 
sorpresa de NAMCO) le pone las | 
| cosas muy difíciles a PANDEMONIUM 
2, un título que apenas destaca 
por su colorido y alguno de los 
final bosses. Los usuarios de PSX 
están suficientemente capacita- 

| dos para discernir entre obras 

| maestras y mediocridades. PANDE- 
MONIUM 2 es, por desgracia, de 
estos ültimos. R. DREAMER 


CRYSTAL 
GECKO. 
3D que, con 
гага todas 


la última creació 
DYNAMICS, СЕХ; ENTER THE 
Un plataforma 
toda 
las ¡expe е 
mediocre PANDEMONIUM 2. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
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Aunque se han mejorado 
respecto a la primera 
versión, no) tienen 


‚ nêda fue hater frente 


аў otros tüfulos como 


CAASA BANDICOOT 2 0 


KLONOA. el diseño de 
Los escenarios resulta 
un tanto simplón a 
pesar del colorido que 
preside el juego. 


este apartado resulta 
un tanto penoso con 
cofiposiciones macha- 
фопаз/ у dej/dudosa 


Y calidad а До Largo de 


todo et juego. sobre 
todo, acabarás odian- 
do (а melodía arabes- 
ca que acompaña el 
momento en el que 
pierdes una vida. 


Tampoco se han desme- 
Lenado con Los soni- 
9% que acompañan Las 
Acciones ¿él juego. 


Ў Los Futdos que emiten 


algunos ttche jos pue- 
den resultar un tanto 
patéticos, en Lugar 
de cómicos, que quizá 
era La intención de 
Los programadores. 


que el juego sea 
excesivamente Lineal 
no) significd que sea 
un па juego. Pero al 
cómBinarLo/con ingre- 


—"dLéntes como escena- 


rios sosos, avanzar 
sin un objetivo con- 
creto y unos jefes 

sin carisma, puedes 
sacar tu conclusión. 


2 4 EXE 
LOS gráficos de Та intro del 
juego. 
el sistema de juego, repetiti- 
vo y poco variado. | 


Bust a Move £ 


Hace MESES que los usuarios de бате Boy no tenían la 


COL 


oportunidad de poder disfrutar de un juego de puzzle. Aeelaim 


les trae todo un clásico. ¿Estará a la altura del ori 


El mes pasado 
comentamos con bastante 
ilusión las excelencias de la 
versión portátil de uno de los 
mejores juegos de puzzle de 
la historia. Sin embargo, al ver 
la puntuación os pregunta- 
réis: ¿qué ha cambiado en 
todo este tiempo? ;Qué razo- 
nes nos han llevado a pun- 
tuar a la baja este juego? La 


inal? 


Bov.En este periférico resulta- 
ba un arcade divertido y 
jugable que conservaba 
todas las virtudes y aciertos 
del original. Y aunque lo sigue 
siendo en SGB, el problema 
viene cuando lo ponemos en 
una GAME Boy. Entonces es 
cuando no podemos dar cré- 
dito a nuestros ojos, ya que 
no distinguimos práctica- 


BUST A MOVE 2 


came BOY no represente un 
La portátil.Por desgra-, 
an Logrado, ya que su 


Que cada gema sea distin- 


explicación es bastante senci- mente nada. Ni siquiera en : Е 
a sólo en SUPER GAME BOY. 


lla. El mes pasado, cuando Game Boy РоскЕт, dotada de 
realizamos la preview de Bust una mejor pantalla, hemos 

A Move 2, lo hicimos proban- logrado distinguir las formas 
do el juego en SUPER GAME de las gemas de este juego, 


FORMATO CARTUCHO 


PRODUCTOR ACCLAIWTAITO 
PROGRRMRDOR PROBE 


A pesar de que se han incluido todas 
Lodías de La recreativa origi- 
alidad de éstas es bastante 
TS 5 
ala úncléso si Las comparamos con 
-— | z à 
0 Йе producciones musicales 
€ goy. una lástima. 
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efectos de sonido agradables que nos 
yudarán en todo momento a saber Lo 
ETT, ç 
rehen pantalla. eor ejemplo, 
uéstro rival Logre encadenar 
e muchas gemas, escuchare- 


ji 


3 
1 


ЕЭ 
ТО 


algo primordial para jugar y 
motivo sufiente para otor- 
garle esta puntuación. Es 
verdad que visto a través de 
SUPER GAME Boy las cosas son 
bastante mejores, pero cree- 
mos que la nota debe refle- 
jar la valoración para 
portátil, ya que es lo que la 
mayoría posee. Resumiento, 
si tienes SUPER GAME ВОҮ, es 
posible que se convierta en 
uno de tus preferidos, gra- 
cias a su adicción y jugabili- 
dad. Si eres uno de tantos 
usuarios de GAME Boy... mala 
suerte. ТІНЕ PUNISHER 


Los que vayan a jugar con este juego 
en super GRME BOY, encontrarán un 


El modo Puzzle nos 
permitirá demostrar 
nuestra pericia con el 


tiempo como ünico 
enemigo. Pero eso no 
quiere decir que sea 
fácil, ya que hay fases 


suma 10 puntos si vas a jugar con 
SUPER GRME GOY. 


Resta 10 si 10 vas a hacer con una 
GRME BOY. 


muy complicadas. 


2uperman 


УЛ formation 
| FORMATO CARTUCHO 


[PRODUCTOR Trus 


| 


¡PROGRAMADOR TITUS 


Los sprites recuerdan a 
la peor época del Spec- 
TRUM, con unos horri- 
bles bordes que no 
hacen más que poner 
en evidencia las caren- 
cias del grafista. 


ze 


haya recibi 


2 


Game Boy 


Vuelve T> 


"AL 


Murió en el ЄӨШЕ y, tras algún tiempo, 
lo resucitaron. Ahora, con este penosa 
juego, Titus lo ha vuelto a matar. 


Jefe Final 


Lo único medianamente espectacu- 
lar que se verá a lo largo del juego 
será el jefe final, y como se puede 
comprobar, tampoco es nada del 
otro mundo. Demasiadas escaseces 
para un personaje que, ante todo, 
puede dar mucho de sí. 


Si este es el futuro que le espera a Game Boy por 
parte de los third parties, mejor que sólo siga produciendo NIN- 
TENDO (y su inseparable RARE). Si esto es lo que TITUS es 
capaz de hacer con un personaje mítico como SUPERMAN, 
entonces las ideas de sus programadores están muy limitadas. 
Basado en la serie de dibujos animados de la WARNER BROS 
(los mismos que crearon la inolvidable serie protagonizada por 
Batman), esta versión GAME Boy no hace más que presentarnos 
diez niveles de escaso interés (y gráficamente mediocres) en 
los que nuestra única misión consistirá en buscar las llaves de 
alguien que ni siquiera se sabe, ya que la presentación es igual- 
mente mediocre. No hay menús, no hay opciones, en definitiva, 
no hay nada. Sólo un par de cinemas en blanco y negro que 
dan paso al juego. Sinceramente, nos da la impresión de que 
SUPERMAN ha sido programado en dos días. J. C. MAYERICK 


¿últimos 9095 de este soporte, cuando 


SUPERMRN 


PLRTRFORMRS 


Tiene el mismo aspecto que Los jue- 
gos de spectrum mostraban en Los 


as monocromas eran La 


bles máscaras alrededor. 


una ausencia casi total de melodías 
y, Lo que es peor, bastante medio- 
es. como se puede comprobar, sigue 
tónica general del juego, sobre 
que по/56 ha empleado demasiado 
mejorar ciertos aspectos. 


siendo uno de Los aspectos menos 
agraciados técnicamente de La propia 


dores de Superman tampoco iban а 
acer démasiado esfuerzo. eL resuL- 


Buscar Llaves por diez mapeados 

escasamente elaborados no es espe- 
almente trayente. Nos recuerda a 
rt о protagonizado por unos 
Seres azules y que, igualmente, se 
| а buena reprimenda. 


GLOBAL 
سا‎ — 
ижилхэн | Ó 


Lo unico interesante es que SUPER- 
MAN vuela, aunque ortopédicamente. 


E Muy pocas cosas se salvan de La 
quema en este triste SUPERMAN. 


Coordinado por NEMESIS 


Ya era hora que desde estas páginas rindiéramos tributo al que 
está considerado como el más popular de los mangas de terror, 
GEGEGE No KITARO. El fantasma del flequillo a lo Sonia Bruno y las 
Adidas de roble protagonizó en 1996 un título para Saturn del que 
os ofrecemos unos cuantos datos e imágenes. A temblar, madre. 


SON Eie 2) 


El infante Doc a las puertas del hospicio su- 
plicando por un pepito de ternera. Lo que 
no sospecha es que acabara recibiendo to- 
do un redondo de carne por cortesía de 
Fray Julando, el que a todos va dando. 


Kitaro en 16 bits 


Arriba podéis ver a Kitaro huyendo despavorido ante la presencia de THE Score, que ver- 
de, feo y calvo ya no asusta a nadie en la redacción, en tanto en Japón siembra el pánico. 


pee por primera vez en las 
páginas del SHONEN MAGAZINE 
en 1965, HAKABA NO Kitaro (bautizado 
años más tarde como GEGEGE No KITA- 
RO) es obra de Shigeru Mizuki, uno de 
los principales valuartes del manga 
fantástico y de terror. Kitaro es un es- 
pectro de largo flequillo y canillas de- 
piladas que, acompañado del espíritu 
de su padre (el cual adopta la forma 
de un ojo dotado de diminutos brazos 
y piernas) debe hacer frente a otros se- 
res de ultratumba, extraídos del exten- 
so repertorio del folclore nipón. La 
popularidad del personaje (del que 
han aparecido dos series de TV produ- 
cidas ambas por la ТОЁ!) motivó en 


BANDAI fué la encargada 
en 1993 de adaptar el té- 
trico universo de GEGEGE 
No KITARO a SUPER ҒАМІ- 
com, en un cartucho de 
ocho megas que desta- 
caba por su gran calidad 
gráfica (la animación del 
personaje central era ex- 
celente y los escenarios 
hacían uso de un scroll 
parallax de gran suavi- 
dad). Con opción de dos 
jugadores incluída, uno 
de los detalles más lla- 
mativos de este juego 
era la mecánica de ata- 
que del protagonista, ca- 
paz de lanzar oleadas de 
caspa a metros de dis- 
tancia. Un arte marcial 
perdido hoy en día. 


1993 la aparición de un juego para Su- 
PER FAMICOM basado en sus aventuras (y 
de bastante calidad, por cierto), y hace 
un par de años, en el 96, hizo lo propio : 
en SATURN. Ambos juegos están firma- 
dos, cómo no, por BANDAI, y en el ca- 
so de la entrega para 32 bits se trata de 
una aventura conversacional, en la lí- 
nea del 3X3 Eves para PLAYSTATION de 
XING ENT. Esto quiere decir que GEGE- 
GE No КїтАво es muy bonito, pero to- 
talmente injugable para aquellos que 
no dominen a la perfección el idioma 
japonés. Algo a lo que estamos ya 
acostumbrados con la mayoría de los 
títulos que aparecen en esta sección. 
Casi la totalidad del juego transcurre a 


y T 47 ? 


FORMATO CDROM. 
PRODUCTOR RANDAL... 
PROGRAMADOR BANDA — 


DE ND KI THHO 


través de pantallas estáticas, de gran 
calidad y detalle, animadas por algu- 
nos pequeños efectillos gráficos como 
nieve, pero en las que se echa en falta 
algo más de movimiento. GEGEGE No 
KITARO es un verdadero tebeo, en el 
que la interactividad con el jugador re- 
side ünicamente en la elección, en de- 
terminados momentos, de diversos 
caminos o acciones. Dada la naturale- 
za terrorífica del manga en el que se 
basa, era lógico que BANDAI prestara 
una atención especial a la ambienta- 
ción sonora de juego, y eso es exacta- 
mente lo que ha hecho por medio del 
RSS (Roland Sound Space), el mismo 
sistema de sonido envolvente utiliza- 


ЭЛ ormation 


GEGEGE No Кітако ofrece todo un plantel de extraños seres, de enorme parecido con algunos miembros de 
esta redacción. Abajo podéis reconocer a Mayerick en sus tiempos de revisor del tranvía, mientras que arri- 
ba a la izquierda tenemos а THE PUNISHER, más conocido en oriente como el demonio de los ocho pezones. 


do por KONAMI en el desarrollo de 
SNATCHER y DRACULA X. Para apreciarlo 
es imprescindible conectar la consola 
a un equipo de música, y si encima 
nos ponemos unos cascos, mejor que 
mejor. De esta forma lograremos in- 
troducirnos plenamente en esta tétri- 
са aventura capaz de parar el 
marcapasos de la abuela más valerosa, 
ya sea a base de sustos o por culpa de 
las carcajadas, al ver la delirante colec- 
ción de seres que discurren 
por la pantalla. 


Saturn 


Ojo por ojo. 

Aunque posee algunos destellos de calidad, 
GEGEGE No KITARO no hace sombra al que es el 
rey de las aventurillas conversacionales basa- 
das еп manga: el 3X3 Eyes de XING ENTER- 
TAINMENT. Comentado en el N°44 de SUPER 
JUEGOS, tiene el mismo handicap de estar ín- 
tegramente en japonés, pero sus impactantes 
secuencias, sabiamente repartidas entre dos 
CD's, hacen de este título para PLAYSTATION to- 
do un incunable, no sólo para los fans de la 
obra de Yuzo Takada, sino para todos los 
amantes del manga en general. Abstenerse 
padres, educadores, y personas alérgicas a la 
visión de vísceras en general. 


| mes pasado publicamos el lista- 

do de nuestro primer «juego» 
Pong. c. En esta segunda entrega os 
mostramos el modus operandi de las 
principales funciones que entran en 
juego en este programa excepto la 
forma en que trabaja la función princi- 
pal Main, ya que se explicó su funcio- 
namiento en nümeros anteriores. El 
| mesque viene avanzaremos más e in- 
tentaremos cosas más complicadas. 


H FUNCION: iniciar | 

m ENTRADA: nada 

| m SALIDA: nada 

| En esta primera función se inicializan 

| las principales variables que van a en- 

trar en juego еп Pong.c.x1, x2, y2 e 

| y2 representan los valores x e y para 
los jugadores uno y dos respectiva- 

| mente. Mientras h1 y h2 representan 

| el largo de las paletas (esto permitiría 

| cambiar su tamaño después), al tiem- 

|| po que bx y by almacenan las coorde- 

| nadas de la bola. bxx, Буу, tnt1 y 

| tnt2 guardarán el desplazamiento x e 

| y de la bola y los tanteos para ambos 

jugadores respectivamente. 


| m FUNCION: Dibeantalla 
| m ENTRADA: nada 
| BH SALIDA: nada 
| La forma en que se dibuja la pantalla 
| esrelativamente sencilla. En el array 
pant, compuesto por catorce elemen- 
tos RECT (una estructura RECT consta 
de valores x, y , h y w) se introdujo las 
| | coordenadas x e y de cada línea de la 
1 pantalla, así como el ancho de cada 

| una de ellas. Los dos primeros elemen- 
d | tos del array están a cero, ya que en 
«Е se almacenará posteriormente la 
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Coordinado por J. E. MAYERIEK | 


eguros. Esa es la máxima de 
n, muy acorde a b capacid ades | 
icas de su coordi r. Hoy 
s nuestro 9 pnm t war PONG.C, | 
encillo pero que, 
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5, como sprites, 


s, como aper itivo OS | 
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H =< NOT MANY CONTROLS 
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OPYRIGHT 1997, 
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BUT HEY WHAT ОО YOU WANT? 


| información referente a las paletas (es- 
| to permite utilizar una única rutina de 
| detección de choques para todos los 
| elementos de pantalla). El último, el 
| 13, también se inicializa con los valo- 
| res xeya сего, ya que éstos represen- 
| tan las coordenadas de la bola. El 
|| proceso es el siguiente: se crea una es- 
| tructura GsBOXF llamada linea en la 
que se irán almacenando los datos de 
cada línea de la pantalla. A través de 
un bucle for, que lee los catorce ele- 
mentos del array pant, se van introdu- 
ciendo en la tabla de ordenación por 
medio de la función GsSortBoxFill, 
que es la encargada de introducir ca- 
jas rellenas en nuestra tabla worl- 
dOrderingTable. El primer 
| parámetro que esta función requiere 
| esun puntero a una estructura Gs- 
BOXF (por eso derreferenciamos ante- 
| poniendo &). En el segundo se pasa la 
V tabla de ordenación еп que se intro- 
% 


A Dog Tale, en 
tiempo record 


El juego que aparece en este recuadro es el 
trabajo de un joven británico que lo progra- 
mó con la ayuda del Кт Мет YARozE, en apenas 
ocho semanas. A Doc Таг cuenta con un úni- 
co nivel, aunque de una dificultad extrema, 
en el que se deben recoger un número de- 
terminado de llaves. Además, y al igual que 
en Juegos tipo Donkey Комс Country, hay que 
recoger una serie de objetos (en este caso 
huesos) que nos darán vidas extra. Tiene mu- 
chos fallos, como es lógico, principalmente 
en las rutinas de detección de choques, así 
como la del salto del personaje, un poco «es- 
tático» y muy difícil de controlar. Hablando 
del personaje, destacar el enorme parecido 
que guarda con nuestro entrañable y «gafo- 
toso» compañero DE Lucar. Si no fuese por su 
escaso intelecto y nivel de conocimientos, 
pensaríamos que él mismo lo había progra- 
mado. Como curiosidad, está bien. 


ducirá, mientras que el tercero se deja 
a cero. Por el momento no nos intere- 
sa su funcionamiento. 


m FUNCION: DibPaleoL 
m ENTRADA: nada 

| m SALIDA: nada 

| DibPalBol se encarga de introducir 
en el array pant la información con- 
cerniente a las paletas y la bola para su 
posterior dibujado. Los elementos 0 y 
1 corresponden a las paletas de ambos 
jugadores, mientras que el 13 corres- 

| ponde a la bola. 

| 
ш FUNCION: MUevesola 

| m ENTRADA: nada 

H SRLIDR: nada 

Esta función actúa, mano a mano, con 

la que le sigue: Colision. Ya que de- 

& be calcular la nueva posición de la bo- 


Congratulations! 
You have completed a dog tale 
(nof a hard task, ehh?) 
Written by Ira Rainey - Copyright 1997 
Drop me a mail: ira&netcomuk.co.uk 


la y primero debe conocer si el valor 
de las variables de desplazamiento 
bxx y Буу son válidas. Olvidaros de las 
variables flagx, flagy y fin que se 
declaran al principio de la función, ya 
que están ahí para su uso posterior, y 
por el momento no tienen utilidad. 
Primero se chequea el desplazamiento 
x de la bola. Se llama a Colision y, si 
el resultado es 0, quiere decir que el 
desplazamiento es válido. Si no lo fue- 
se, se multiplicaría por -1 la variable de 
desplazamiento bxx, para invertir de | 
esta forma la trayectoria de la bola. 

Con el desplazamiento y se sigue 
exactamente el mismo proceso. | 


ш ENTRADA: nada 

m SALIDA: int flag | 
La rutina de detección de choque es 

muy sencilla pero efectiva (tiene fallos 
pero mínimos). Lo que hace la rutina 

es comprobar si la bola colisiona con 
alguno de los ocho primeros elemen- 

tos del array pant (los otros cuatro | 
son las líneas centrales de la pantalla). | 
El único procedimiento que realiza es Ñ 
comprobar si, en algún momento, la | “м 
bola esta justo encima de algún ele- 

mento sólido. Si así es, devuelve 1 en 

flag para que luego MueveBola se 

encarga de invertir la trayectoria. 
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H FUNCION: DibNUReros 
ш ENTRADA: int, int, int, 0501" 

m SALIDA: nada 

Los números que aparecen en pantalla 

se almacenan en el array numeros. Pe- 

ro ¿cómo? Coged por ejemplo el pri- 

mer elemento 0х706 y pasadlo a 

binario, 0111101101101111b. Elimi- 

nad el primer cero y colocar los ceros y 

los unos en una cuadrícula de 3x3. | 
Comprobaréis que os sale un 0. La ruti- | 5 
па DibNumeros recoge, bit a bit, la in- 

formación correspondiente al número 

que se quiere imprimir, inroduciendo, | 

si fuera necesario, un cuadro relleno 

de 4x4 pixels en la tabla de ordenación 

por cada uno de los nueve bloques 

que componen cada número. 
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OPERA, LA OTRA 
FORMA DE NAVEGAR 
POR INTERNET 

Casi por sorpresa, a mediados 
de Enero, la compañía OPERA 


1 


SOFT (nada que ver con la espa- | 
ñola), anunciaba la intención de | 


programar su navegador OPERA 
para cualquier plataforma ade- 
más de Pc. El gran número de 
mensajes que recibieron de los 
«amigueros» ha sido suficiente 
para que se decidan a lanzar una 
versión para AMIGA. OPERA рго- 
mete ser uno de los mejores па- 
vegadores que existen. 


Coordinado por THE PUNISHER 

Aquí estamos de nuevo un mes más, dispuestos a brinda- 
== 7... ... . 

22| ros las últimas noticias que conciernen al mundo de nues- 

BE tro querido ordenador. Preparaos a ver los más 

impresionantes juegos y utilidades y descubrir qué se cuece en 

` todos los rincones «amigueros» del planeta. 


ASAS) 
AA 
жоса? 


----..- 


Hace unos días, ID SOFT- 
WARE hizo público el codi- 
go fuente de Doom, permi- 
tiendo a cualquiera que re- 
alice su propia versión. 
Gracias a esto, ya hay casi 


diez versiones de Doom para Алиса, y algunas de ellas fuan- 
cionan bastante rápido. De ellas, las dos mejores son Doom 
Аттаск y Аміроом. La primera permite que podamos jugar а 
una velocidad increíble, incluso con un 68030; la segunda es 
algo más lenta, pero es la única que incluye la música del 
juego (de momento). Todas las versiones necesitan como 
mínimo un 68030 y 8 megas de RAM. Además necesitamos 
el archivo Wad de Pc, que se encuentra en la página de ID. 
Las conversiones han quedado tan bien, que ALIVE MEDIA 
ya ha anunciado que en unos días estará disponible Doom 
2, posiblemente en un pack con Doom 1 registrado. 


MAX RALLY, UNA 
CARRERA FRENÉTICA 
A TODA VELOCIDAD 


Siguiendo la línea clásica de los 
arcades de conducción, FOR- 
TRESS SOFT nos prepara un jue- 
go con grandes emociones. Max 
RaLLy está creado a imagen y se- 
mejanza de SUPER CARS u OVERDRI- 
VE, y como ellos cuenta con 
perspectiva aérea. Podremos 
competir en treinta circuitos dis- 
tintos, y jugar hasta contra tres 
amigos en el modo Battle. Tam- 


bién está prevista la conexión en 
serie de varios ordenadores para 
jugar en red. Podremos elegir a 
seis personajes distintos para 
conducir el coche, lo que condi- 
cionará la manera de pilotaje. 
Мах RALLY estará disponible en 
unos pocos meses, y se podrá 
comprar directamente en la pá- 
gina web de los programadores. 


QUAKE, EL TERROR 

SE ESCONDE EN UN 
RINCON DE TU AMIGA 
El mes pasado os adelantamos 
que era más que probable que 
tuvieramos QUAKE para AMIGA. 
Pues bien, aquí tenéis las prime- 
ras pantallas de la versión para 
AMIGA. No será necesaria una 
placa POWER AMIGA para disfrutar 
de esta maravilla, cualquier 
usuario con un 68030 como mí- 
nimo podrá disfrutar de las ex- 
lencias de esta leyenda viva. 
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QUIET PLEASE TENNIS es un fenomenal 
simulador de este deporte que pue- 
de competir con los mejores. 


¡Forza Italia! 


No todos los juegos de Amica vienen de In- 
glaterra, hay otros países de Europa dis- 
puestos a comerse un pedazo del pastel del 


Amica. En Italia existen bastantes grupos de programación que tienen mucho que decir. ARCADIA DE- 
VELOPMENTS tiene a punto una réplica de Busr A Move llamada BUBBLE HEROES, que posee unos gráfi- 
cos de lo más nipones. OroricHr es un juego de lucha en la línea de Rise or THE ROBOTS. QUIET PLEASE TEN- 
Nis promete ser un espectacular simulador. DARK AGE prepara dos títulos, el primero es Auive, un Sho- 
ot'em-up frenético, además de un clónico de SEGA RALLY y OvuP Ovup , inspirado en Puyo Puyo. También 
se encuentran realizando nuevos proyectos el autor de VIRTUAL KARTING y el equipo de FIGHTING SPIRITS 


NOVEDRDES 


Blitz Bombers 


Si estáis leyendo esta sec- 
cion más tarde del 1 de Fe- 
brero y tenéis conexión a 
Internet, ya podéis conec- 
tar con AMINET y bajaros 
gratuitamente este increí- 
ble ciónico de BOMBERMAN, 
con opciones y jugablilidad 

. que superan al mítito Dy- 
NABLASTER de HUDSON SOFT 
para AMIGA. 


Strangers 

La lucha cuerpo a cuerpo al 
más puro estilo RENEGADE 
tiene un nuevo represen- 
tante: STRANGERS. Progra- 
mado en los países del es- 
te, la nueva producción de 
VULCAN tiene todo lo ne- 
cesario para convertirse en 
imprescindible, con opcio- 
nes, enemigos y escenarios 
para parar un autobús. 
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LA UTILIDAD 
Los que habitualmente navegan por In- 


ternet ya no encontrarán página que se resista a su navegador, gracias a la 
última versión de Aweb. Este programa permite por fin el acceso a páginas 
con Java ScRIPT que cada día aumentan en número. Gracias a esto ya podre- 
mos ir a prácticamente todas las direcciones, porque además de esto, el na- 
'vegador soporta la última versión del lenguaje Нтмі, la 4.0. 


Además el juego no vendrá solo, 
ya que CLICK BOOM ha prometi- 
do que QUAKE tendrá una serie 
de extras como editores de ni- 
vel. Por sitodo esto fuera poco, 
también es compatible con to- 
dos los niveles y juegos que 
existen para PC, como por ejem- 
plo Quake RALLY (una carrera de 
coches que utiliza el engine de 
este juego) o los impresionantes 
niveles de la ültima película de 
James Bond que ha elaborado 
la METRO para el lanzamiento 
de su película. Un bombazo. 


CAVEMAN SPECIES, 

LA ESTRATEGIA MAS 
PRIMITIVA 

Tomando como base títulos tan 
conocidos como COMMAND AND 
CONQUER O WARCRAFT, la compa- 
nia BEACK FEAG esta preparan- 
do CAVEMAN 

SPECIES, un jue- 

go de estrate- 

gia inmerso en 

la época de los 

dinosarios. La 

acción transcu- 

rre en un plane- 

ta donde la especie humana ha 
evolucionado, pero los dinosau- 
rios aún no se han extinguido. 
En este entorno deberemos 


"sso 


PAKE 


S MG 


conquistar territorios y edificar 
campamentos para que nuestro 
pueblo pueda evolucionar. Al 
mismo tiempo que luchamos 
con nuestros enemigos debere- 
mos tener «cuidadín con los di- 
nosaurios, que al menor 
descuido se 
zamparán a me- 
dio ejército. El 
juego cuenta 
con gráficos a 
256 colores y 
cientos de me- 
gas еп anima- 
ciones en 3D. CAVEMAN SPECIES 
estará listo para la primavera de 
este año y necesitará cuatro me- 
gas para su ejecución. 


Т! 
Up 
Cuenta la leyenda que en 
el país de Minos existía un 
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hombre mitad toro que 
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taba con seis doncellas al 
año. Las horas de esta cria- 
tura mitológica estaban 
contadas ya que la llegada 
de Teseo a Creta iba a su- 
poner el fin del reinado de 
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uso СЫЗЫ] terror de esta bestia. 


Algunos de los puzzles de este juego pueden resul- 
tar maquiavélicos y te llevarán a una muerte segu- 
ra. Otros en cambio son tan lógicos que no 
creeremos que sean tan fáciles. Sia esto añadimos 
el continuo incordio de cíclopes y demás criaturas 
mitológicas, tendremos diversión, dolores de ca- 
beza y entretenimiento para muchas horas. 


El truco del Almendruco 


FINAL ODYSSEY по es para nada un juego fácil, y por eso os proporcionamos еп 
exclusiva un truco para obtener vidas infinitas. Cuando vayamos a arrancar 
el juego, en vez de pulsar en el icono, lo hacemos en el cli, y desde ahí te- 
cleamos lo siguiente: Odyssey:68020+ inmortal. Una vez arranque el juego 
tendremos vidas infinitas, aunque aún nos queda lo peor: ¡los puzzles! 


8 FONDO 


D esde hace unos meses los juegos de VULCAN ya no 
son lo que eran, y eso la verdad nos alegra a todos, 
por que sus anteriores producciones, aunque no estaban 
mal, eran todas algo sosas. Uno de los juegos que pertene- 
cen a este gloriosa nueva etapa es FINAL ODYSSEY ,ипа pro- 
ducción de Peter Spinaze que constituye uno de los 
mejores títulos de la historia de esta compañia. Situado en 
tiempos mitológicos, esta aventura posee unos gráficos 
detallados, con animaciones memorables, acompañadas 
de una ambientación sonora impresionante. El desarrollo 
del juego es una mezcla de acción con puzzle y exigirá una 
total concentración por nuestra parte. Los puzzles son de 
la más variada índole y dificultad, desde interruptores has- 
ta acertijos. El número de ellos sólo se ve superado por el 
número de pantallas, más de quinientas repartidas en сіп- 
co mundos. Debido a la gran cantidad de texto que contie- 
ne el juego, se ha traducido al español, lo que siempre es 
de agradecer. Aún hay alguien que se acuerda de nosotros. 
El juego cuenta con un modo especial para dos jugadores, 
realizado en alta resolución. Se trata del típico modo battle, 
en el que habrá que encontrar al contrario y eliminarle. Fi- 
NAL ODYSSEY es uno de los mejores juegos que existen en la 
actualidad para AMIGA, y además funciona en todos los mo- 
delos. Sólo necesitamos un CD-Rom. 
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Si las aventuras del hercúleo héroe 
de DISNEY os han abierto las ganas 
de acción mitológica, FINAL ODYSSEY 
es vuestro juego. Su genial jugabi- 
lidad y graficos le convierten en el 
mejor juego de VULCAN. 
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Este juego es una 
muestra de que los 
simuladores de ca- 
rreras de caballos 
pueden tener un 


componente arcade 
muy interesante. 
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los triunfadores en el siempre compel 

ugabilidad poco habitual en este tipo de simuladores a la gran afi- 
i stente en tierras niponas. En el juego domina la concepción arcade mediante un 
sencillo control de los cal а 
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maras. Con algunas de ellas se logran espectaculares imágenes, 
similares a las de las retransmisiones televisivas. El colorido de la 
indumentaria de los jinetes también refleja la vistosidad que са- 
racteriza a estas pruebas, siendo posible establecer su diseño a 
través de un completo editor. Es posible la participación de dos 


jugadores mediante el sistema de split screen. 
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Coordinado por THE SCOPE 
Aunque está claro que los 1 
| primeros meses de cada año 
| sufren una sequía de juegos | 
1 bastante acusada, segura- | 
mente que muchos de 105 

que han aparecido esta Na- 
1 vidad aún no los tienes. Si | 
| quieres asegurarte si te van 
| a gustar, ya sabes. Escribe. | 
Ediciones Reunidas 5. A. Calle O'Donnell 12, | 


28009 MADRID. Poned en una esquina del 
Ñ sobre The Score. ' J 


APROVECHAR CONSOLAS 


Hala. Te escribo para que me resuel- 
vas algunas dudillas que me rondan por la ca- 
beza desde hace un tiempo. 

1) ¿Por qué una consola como NINTENDO 64 no 
hace estragos en la competencia (PLAYSTATION, 
SATURN) suponiendo que es tecnológicamente 
superior? 

2) ¿Cómo SEGA, teniendo una muy buena con- 
sola estre las manos, no la explota al 100x100 
como SONY? 

3) ¿Cuál es más divertido y matendrá al jugador 
más tiempo pegado a los mandos, ALUNDRA O Fi- 
NAL FANTASY VII? 

4) ¿SHADOW MASTER O QUAKE? 


Enrique Jiménez, Madrid 


Espero resolver tus dudas: 


1) Por las third parties. Para ellas PSX es una in- 
versión más segura, con un parque enorme ins- 
talado y costes de producción mucho menores 
comparado con NINTENDO 64. Hay que esperar. 
2) La desidia de muchos programadores, la difi- 
cultad técnica de programar y, sin duda, el éxito 
de PSX en todo el mundo, ha hecho que las third 
parties marginen en cierta forma a SATURN. 

3) FFVII es mejor juego, y ALUNDRA es quizá más 
accesible a todo el mundo por ser más arcade. 
4) Ambos son una buena elección de compra. 


40 0 17 LUCHADORES 


Me llama Antonio, y me gusta- 
ría preguntaros que ¿en qué quedamos? 
¿DRAGON BALL FINAL Bour tiene 40 luchadores, 
como dijisteis en el número 66 de la revista, 
o 17, como publicasteis en el 68? Еп cada re- 
vista pone una cosa. Si tuviera más de 17, 
¿cómo se sacan los demás? 

Muchas gracias y saludos.. 
Antonio García Arroyo, Móstoles (Madrid) 


Saludos. En el número 66 hicimos referencia a que se rumoreaba 
que había 40 personajes en total. Luego resultó que fue un bulo, y finalmente, 
se quedaron en 17. Pero no desesperes, ya que nuestras ültimas noticias es que 
se puede coger a Vegeta en el nivel 4 de Saiyajin, tal y como aparece en los últi- 
mos episodios de DRAGON BALL GT. En cuanto sepamos los trucos, los publicaremos. 
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Uno de los fuertes del añ 


NINTENDO 64, A ESCENA 


¡Qué tal The Score! Soy un tiner- 
feño jugón con unos cuantos añitos y me en- 
canta la revista, que para mí es, francamente, 
muy superior al resto del sector. Tengo unas 
cuantas preguntillas, a ver si eres capaz de con- 

testarlas: 
1) ¿Qué pasa en LyLar Wars cuando finalmen- 
te logras conseguir todas las medallas en el 
@ Modo expert? 
2) ¿Es cierto que ZeLDA 64 estará traducido al 
castellano? 


PROBLEMAS RGB 


Desde que disteis el «salto» 

compro la revista cada mes: 

| 1) ¿Cuál crees que es el juego imprescindi- 
ble para todo poseedor de una SATURN, ex- 
ceptuando el SEGA RALLY? 
2) ¿Hay alguna posibilidad de que salga de 
nuevo al mercado MEGA SEGA? 
3) ¿Cuando va a salir VIRTUA FIGHTER 3? 
.4) La imagen de mi SATURN sale descentra- 
da en el televisor, y se come un pedazo de 
la pantalla (a la izquierda). ¿Puede ser a cau- 
sa del euroconector? ¿Qué puedo hacer? 


El seguero vengador, Alicante 


3) ¿Realmente se notará que NINTENDO cobra 
menos a las compañías en los juegos futuros? 
4) ¿Cuándo saldrá BANJO KAZOOIE? ¿Y СомкЕВ 5 
QUEST? 

5) ¿Es cierto que KONAMI trabaja en un CASTLE- 
МАМА para NINTENDO 64? 

6)¿Y NAMCO en un Tekken 3 también para esta 
consola? 

Bueno, no te pregunto más. Un saludo para to- 
da la redacción. 


Agustín Martín, Santa Cruz de Tenerife 


Dudo que THE PUNISHER pueda 
saltar más de un milímetro... 
1) Pues hombre, eso depende de tus gus- | 
tos еп cuanto а géneros. Те voy a dar unos 
cuantos: PANZER DRAGOON, SONIC R, TOMB RAI- 
DER, VIRTUA FIGHTER 2, NIGHTS INTO DREAMS, LAST 
BRONX Y RESIDENT EVIL. 
2) Pues guarda tus ejemplares como incu- 
nables. Sin duda la revista más divertida del 
sector y añorada por muchos. 
3) Calculo que estas navidades. 
4) Eso es un problema de las televisiones y 
los cables RGB que también aparece en 
PSX. Si lo conectas por antena lo solucio- 
пага5, pero perderás calidad. 


Para añitos, los de De Lucar (do- 
ble del abuelo de Médico de Familia en los pri- 
meros planos), así que no presumas tanto de 
edad. Vamos a ver si consigo sacarte de dudas: 
1) Tengo entendido que podías entrar en una 
galería de ilustraciones de los personajes, no te 
lo puedo confirmar. 

2) Sí, totalmente cierto. Se espera para Abril en 
Japón. Entre que lo traducen y lo convierten a 


pal, yo calculo que para otoño lo tendremos por 
aquí. Ya era hora. 

3) Pues por supuesto. De hecho ya se nota aho- 
ra mismo en juegos que antes valían 15 mil pe- 
setas y ahora rondan las 10. De todas formas si- 
guen siendo bastante caros. 

4) Para primavera ambos. Quizá salga el Banjo 
un poquito antes. 

5) Sí, parece ser que se llamará CASTLEVANIA 64. 
6) Eso fue un rumor que se extendió hace tiem- 
po. Sinceramente dudo que sea cierto. 


«MAKING OFF» 


Hola «escopeta». Tengo una NINTEN- 
Do 64 y una PLAYSTATION, y mi juego favorito es 
el Оюрү KONG RACING, pero mis preguntas van 
orientadas más a vuestro trabajo: 
1) ¿Cuánto tiempo dedicáis más o menos a cada 
juego que comentáis? 
2) Jugáis a todos los juegos o simplemente a los 
que os toca hacer la review correspondiente. 
3) ¿Cual es el proceso de elaboración de la re- 
vista desde que os lle- 
ga el juego hasta 
que se comenta? 


Tanita, 
La Coruña 


Vaya, preguntas curiosas. 
1) Depende del juego. Hay juegos que jugamos 
durante todo el mes (RPG, aventuras...), mien- 
tras que otros (puzzles, etc...) con un día ya es 
suficiente para contaros sus características, 
2) Básicamente a los que nos toca comentar, ya 
que estamos más o menos especializados por 
géneros. De todas formas procuramos ver todos 
para poder tener un criterio justo. 
3) Jugamos, capturamos pantallas, escribimos, 
se maqueta la página, se edita y se imprime. 


1: 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 

su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


Paladines del supositorio 


Nos parece deplorable, aunque digno de ti, que te com- 
prometas a publicar nuestra carta y luego no lo hagas. Ya 
sabes, aquella que te escribían los dos «sexifarmacéuticos» 
dándote tanta caña. Bueno, hemos vuelto y no nos rendi- 
mos porque te tenemos las mismas ganas de antes. Lo 
cierto es que fue un hecho bastante traumático que no 
publicases aquella obra de arte y estuvimos a punto de 
cometer varias locuras. Antes de pasar a hacerte unas pre- 
guntillas queremos expresar nuestra más enérgica repulsa 
contra el personaje que impide que la mejor sección de la 
revista no sea ampliada. Para ti querido y desconocido 


amigo nuestro dedo medio se eleva del resto de la mano 
con veneración. Bien SUPERGOLFO, aquí te enviamos unas 
cuestiones las cuales agradeceríamos nos contestaras: 
1) En la redacción con quién te identificas, ¿con Pichi, ese 
chulo que castiga, o con THE PUNISHER, ese culo castigado? 
2) Es cierto que te han contratado para rodar los nuevos 
episodios de Vickie el Vikingo sólo por la pasta que se aho- 
rran en cascos? (Como llevas los cuernos incorporados...) 
3) ¿Cuál fue el miembro de la redacción que más se decep- 
cionó al comprobar que el agujero que tiene por detrás el 
Tamagotchi es solo para meter las pilas? 5СОРЕТА seguro. 
SUPERGOLFO, nos despedimos de ti no sin antes expresarte 
una vez más nuestra admiración total y con la idílica ima- 
gen de los redactores adornando el árbol de Navidad. 
Prometemos avisarte para la próxima fiesta de Farmacia. 
Miguel Angel Moreno y Pedro Martín, Madrid 


Vaya vaya. Aquí tenemos a morenete y martini blan- 
co haciendo de las suyas, haciendo que estudian 
mientras dedican su tiempo a escribir a la sección fa- 
vorita de los marginados sociales y los buscadores 
de arcadas perdidas, como yo. Ya sé que muchas ve- 
ces digo que para el mes que viene la guardo etc, 
pero parece mentira que no sepáis que en muchos 
casos lo digo para que me sigáis escribiendo y au- 
mentar mi colección de sellos. Vuestra carta, para ser 
exactos, creo que la doné a la Federación de Сат- 
ches en celo, para que atada con una cuerdecita sir- 


GOLFOMENSAJES 


Dibujantes. Felicitaros atodos porque este mes 
os habéis superado. Intentaré poner vuestros di- 
bujos si puedo el mes que viene. En serio. 

Mrs Estévez. Menos recortar los titulares de 
la revista y a ver si llegas un día al trabajo sin oje- 
ras ni olor a tabaco por tanto «interné». 

Grij & Der. Dibujas peor que escribes. 

P2 el DƏ. Tronco, me dices que te suplique pa- 
ra que escribas. Por favor, escribe pero a NATURA. 
Pin y Pan. Os propongo una cosa... Meteros en 
la Байега con el secador enchufado dentro y con- 
seguiréis un yacuzzi y un peinado muy moderno. 
Moonlight. Más retortijones me da a mí leerte. 
Lo del FINAL FANTASY pídelo por email a la revista. 
Vicky Cappio. Un poco siniestra tu carta y lo de 
- los pasos esos... Espero que me vuelvas a escribir y 
me lo expliques un poco mejor todo eso. 
Payasa. Tus dibujos molan un montón aunque 
se te nota un poco salidillo. Sigue así. 


Víctor Villán. Tu dibujo está bien si tienes 4 
anos, no tienes manos y dibujas con la nariz. 
Víctor Manuel. Dice Belén que no tiene ni idea 
de quién eres. Hala, a escribir más.. 

Cabeza de... Me da que escribes a la sección 
con 7 u 8 pseudónimos. Confiesa. 

José Alexis «Tyrant». Tu carta es realmente 
aburrida... Es tan amena como ExrRA ROSA. 
Rafael Hoyo. Gracias de nuevo. Hace tiempo 
que Susana no escribe. A ver si se anima. 
Gaiden. Mándame tu email y te paso las fotos 
que me dices. Un abrazo. 

Raknarok, Dark Prophet, Hadie, Bego- 
ña, Hunter, Gonzalo, Pedro Villa, Dj 
Shock, Dani Rodríguez. Ehaplin, mi co- 
lega Eyber-Yayo, Patricio Castro, Kaf- 
Ка... Un saludo, no tengo espacio para más. 

A todos. gracias por los Christmas, a pesar de 
que alguno es heavy, me han gustado mucho. 


va para que las «canichas» no manchen alfom- 
bras. En vuestra casa, por ejemplo, creo que usáis 
un vaso para así tener mermelada de cereza gra- 
tis. Transmito muestro mensaje «digital» aunque 
dudo que sea muy tenido en cuenta. 
1) Contadme... ¿Cómo habéis sabido lo del estre- 
ñimiento del Римнен? Porque aunque os refiráis 
a lo otro, ambas cosas indican que conocéis con 
tanta exactitud su fisonomía que es patente que 
sólo la experiencia puede dictar tan sabias y дос- 
tas descripciones. Seguro que estudiáis Farmacia 
para meteros supositorios de elefante en vez de 
Veterinaria para descubrir los orígenes familiares. 
2) Pues prefiero hacer de Vikie el vikingo que no. 
como vuestra madre, que le ofrecieron el papel 
de Tejure porque cada vez que veía mi cuerno 
no paraba de gimotear diciendo «estoy entusias- 
mada» mientras se achuchaba al alter ego de De Lú- 
car, el cilíndrico Fax. 
3) Pues Doc precisamente no, porque debido a su 
enanez gulliveresca para él un Tamagotchi tiene 
hueco suficiente. No quiero decir nada, pero Doc es 
el único que no ha necesitado pilas para poner en 
marcha al Tamagotchi. Ah! y haga lo que haga siem- 
pre esta feliz, con todos los corazones llenos... y tam- 
bién la boca. 
Pues eso, a ver si estudiáis un poco y sacáis a la fami- 
lia del puente. Muy buena la primera pregunta. 


Osea, que claqueteo chirlero 


Aviso, esta carta produce somnolencia o efectos secunda- 
rios, por ejemplo diarrea. ¡Hola SuPERGOLFO! Osea, lo de 
«súper» no tendrá sus connotaciones pijas, ¿verdad? Nos 
vamos a presentar porque, si te has «coscado», hablamos 
en plural y tenemos dos letras diferentes. Osea, yo soy Das 
y voy a Pachá y mi amiga va a Malasaña (que hortera). Yo 
soy Paca de Carabanchel y la pija ésta es de la Moraleja. 
Queríamos hacer unas preguntillas para, osea, cotillear un 
poco, osea, te lo juro por Snoopy. Cuando nos critiques es- 
pero que seas muy original (y no te pases demasiado, por- 
fa) para descoj... Osea tía no seas vulgar, se dice reirnos. 

1) Osea, tenemos la curiosidad de saber quien de todos los 
de la redacción liga más, osea, el que más «hipermega- 
guay» es a la hora de «mojar» o el que mejor se lo monta 
con las «pibas» (después de ti, claro). No es que seamos 
unas pervertidas sexuales, pero hay una tía que es un co- 
fiazo y no para de decirnos lo cachondo que eres e hici- 
mos una apuesta con ella. La apuesta, totalmente legal, 
consistía en tener narices (mejor más c...) para escribirte y 
hacerte unas preguntillas y que nos publicaras. 


À El coruñés Pablo Bellas López 
hace gala de sus progresos con un 
colosal dibujo no exento de cierta 
picaresca. Aún recuerdo sus prime- 
ros dibujos, dignos de un mandril. 
Aprended de él y esforzaros un po- 
quitín, inútiles. 


2) ¿Cuál crees que es de tus compañeros de redacción el 
que peor escribe por su poca originalidad y su mínima ca- 
pacidad de trabajo? 
3) ¿Te han presentado tus esclavos o compañeros de re- 
dacción a sus novias o tienen tanto miedo por tu poder de 
seducción y por ese aparato tan hermoso del que te han 
dotado que ni se atreven por miedo a perderlas? 
4) ¿Es verdad que muchas veces te han confundido con 
Doc por el gran parecido físico y mental?;Has observado 
las similitudes que hay entre un Tamagotchi y Doc? 
Bueno, nosotras estamos en paro y como la redacción es- 
tá hecha una m... nos ofrecemos como «pornochachas» y 
dejarlo todo limpio y sin polvo. Saludos 

Paka y Das, Madrid 


Atisbo en este paradigma de zafiedad ausente de 
criterio, espejo de la vulgaridad, merecedora del Pu- 
litzer a la estulticia escrita, parca en buenos moda- 
les, monumento a lo más infame y procaz de la na- 
rrativa epistolar, a dos claros exponentes de nutrias 
bigotudas y asexuadas en celo carentes de cual- 
quier resquicio de atracción. Poseedoras, además, 
de un perenne acné y de tubérculos y champinones 
inguinales. En fin, vamos por partes (más quisierais): 
Lo de «süper» hace referencia a mis habilidades 
atléticas, debido a que soy el ünico saltador con 
pértiga sin pértiga artificial, a que doblé a la Pantera 
Rosa en los planos cortos y a mi capacidad de arar 
campos mientras hago footing. A ver las preguntas: 
1) El que más moja es PuNisHER, que debido a su ba- 


А Laura Pérez repite un mes más 
con un gran dibujo demostrando 
su imaginación y depurada técnica. 
Eso sí, a ver si te estiras y mandas 
un dibujo un poco más grande y si 
puede ser en cartulina, ya que tie- 
nes talento para ello. 


El besaliendres epidímicas 


Te escribo esperando que aclares una serie de dudas: 
1) En tu debut en el cine como clon de la teniente Ripley en 
ALIEN LA RESURRECCION te mostraste muy cómodo. ¿Participa- 
rás en la quinta parte? 
2) La baba verde de la niña del exorcista, ¿proviene de dos 
de tus granos o de cierta parte de tu cuerpo tras una alo- 
cada noche de juerga con el Ellum de Age? 
3) ¿Te gusta Def Con Dos? Lo digo por la letra de su can- 
ción coprofágica, la cual pareces haberte tomado en serio. 
4) ¿Las «punkarras» gordas de THE Crow son tus parásitos 
genitales, como dice el rumor? 

Entrails, Pontevedra 


rriga peluda su transpiración hace que su enorme 
ombligo (molde de magdalenas, ensaimadas y ros- 
cones) se inunde y sirva como piscina a sus ladillas. 
2) Doc sin duda. Además de tener más deudas que 
Mario Conde, el tío escribe con el «bul» y trabaja 
menos que el endocrino de Pavarotti. Para él el üni- 
co acento que existe es el andaluz. 

3) Aunque lo estéis deseando, jamás mostraría mis 
poderes a dos «muslopilosas flemicúlicas». Seguid 
restregándoos posters de los «Baquestritbois». 

4) Pues sí, tenía un herpes verde que ега su viva 
imagen. Eso sí, olía mejor. Pues no, un Tamagotchi 
muere a los veintitantos días, Doc por desgracia no. 
5) Si odiáis la m..., yo que vosotras empezaría por 
cambiarme la ropa interior. 


A A La barcelonesa Miriam Alvà- 
rez parece que le ha gustado, y mu- 
cho, el tema de FINAL Fantasy VII. Te 
digo como a Laurita, anímate a ha- 
cer uno sobre papel de cartulina, 
pero siempre en DIN A4 porque si- 
no no te lo puedo escanear. 


¡Que paren máquinas! Por fin hemos descubier- 
to al rey, al amo, al trincharranas acaparador de 
la imaginación más desbordante. Un eslabón 
perdido entre el mono y el ornitorrinco que ha 
estado meditando tres años para poder juntar 
letras creyendo que tienen algo de gracia y sen- 
tido. No me cuesta imaginarte con tu flequillo 
de empollón, tus gafas «culovaso» y con más 
pelos en las orejas que tu madre en las «cani- 
llas». Pero bueno, sigamos con mi obra de cari- 
dad prestando atención y espacio a esos brotes 
inertes que además de generar hastío general, 
desgravan en hacienda sus familiares. 

1) Lamentablemente no. Por desgracia tu padre 
a acaparado los papeles de la película. Hará їп- 
cluso de Teniente Ripley (actuará haciendo el pi- 
no y pintándose su cara en el bul), y el papel de 
reina Alien se lo han dado atu madre cuando la 
vieron sin maquillar a la salida de la feria de ga- 
nado (donde te compró a ti). 

2) No necesitaron hacer nada de eso. Para obte- 
ner tamaño efecto visual únicamente tuvieron 
que ponerle a la niña un vídeo en que se veía a 
tu novia en Topless saltando desde un trampo- 
lín. Las arcadas y la bilis hicieron el resto. 

3) Pues no me gustan. Yo sólo hice coprofagia 
cuando besé a tu hermana (la confundí con una 
botella de Sprite sin etiquetas) . 

3) El único parásito genital que tengo es tu pa- 
dre, que en cuanto me descuido ataca. 


\ 
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Resultados de los concursos 


GANADORES CONCURSO FINAL FANTASY VII 


Carlos Gracia Hernández (BARCELONA) 
J. Manuel Cavadas Revuelta (CANTABRIA) 
Raúl Jiménez Cembellín (SALAMANCA) 
Emilio Ayala Vicente (MADRID) 

Pablo Tijero Serna (VIZCAYA) 


José Alvarado Limia (ORENSE) 

Valentín Moreno Blanco (BALEARES) 
José C. García Bautista (CANARIAS) 

J. Luis Pérez Herrera (BARCELONA) 
Oscar Sole Salas (BARCELONA) 

Antonio С. Contreras Morena (MADRID) 
Ana Galán Camarena (VIZCAYA) 

Alfonso Casado López (MALAGA) 

J. Ignacio Serrano Calvete (ALAVA) 

J. Alberto Toledano Múñoz (MADRID) 

J. Antonio González Rojas (TARRAGONA) 
José Luis Valdés (ASTURIAS) 

Eduardo Ballesta Gumbau (ALICANTE) 
David Baquero Abenza (MURCIA) 
Manuel Urquízar Peralta (GRANADA) 


Ignacio Román Monge (GUALADAJARA) 


Salvador Rebollido Amigo (LA CORUNA) 
Rafael Segura Conde (SEVILLA) 

Juan Pedro Pedreño Romanos (ZARAGOZA) 
José M? Pérez Moreno (MALAGA) 


David Martínez Esandi (GERONA) 
Jorge García Franco (LA RIOJA) 

Juan J. Quintero González (MADRID) 
Narciso M. Jiménez Galindo (ALMERIA) 
Alex Tinajero Montoya (CUENCA) 
Jorge Areces Puertas (LA CORUÑA) 
Daniel Carbonell Matilla (ALICANTE) 
Rubén Cano Delgado (CADIZ) 

L. Miguel Martín Carrero (TOLEDO) 
Roberto Caiño García (PONTEVEDRA) 
Guillermo Seguí Peláez (VALENCIA) 
Daniel Rivera Martín (HUELVA) 

Fco. Javier Aceituno Comino (JAEN) 
Gonzalo Cámara Moro (SEGOVIA) 
Jordi Bou Ruíz (BARCELONA) 


GANADORES CONCURSO MEN IN BLACK 


Juan Miguel González Verdes (MADRID) 


Ramón Quiñoy Cao (PONTEVEDRA) J. Carlos Ramos López (ZARAGOZA) 
Alexander García Crespo (VALLADOLID) Luciano Rodríguez Redondo (MADRID) 
Manuel López Jarillo (SEVILLA) Amparo Torres Ruíz (MALAGA) 
J. Pedro Martínez Caparrós (BARCELONA) M. Angel Castro Borrego (TARRAGONA) 
Santiago Pardo Díaz (ALICANTE) Miguel Lage Martínez (SORIA) 


J. Luis Nicolás Baeza (MURCIA) 
Jorge Ayneto Barrau (HUESCA) 
Oscar García González (BARCELONA) 
Luis M. Viguer Sancho (VALENCIA) 

M. Angel López Matamoros (MADRID) 


М. Angel Jiménez Sánchez (CACERES) 
Javier Mérida Nomparte (ASTURIAS) 
Josu Roncero Moreno (LA RIOJA) 
Ismael Núñez Rodríguez (ORENSE) 
Tomás Cid Pedro (GERONA) 


—— а _ 


rtunados ganado! res s de 1 АвЕ5 О! 


“Ра niel Valderrama (MADRID). LLA) 
Evaristo Perelló Mora (ALICANTE) m Requena 2 AS TURIA s) 
Miguel T Inmac d са Guiral (CADIZ) 


e rucho (MALA AGA) 

| a CORUNA) 

NTEVEDRA) 
S dne ое Ыш сэ ELLON) : 


Al to ота 


ez Dm Y m RRA) 


[0] АЮ! л R A AR NA DA) 


J. Daniel Jiménez Guillot (VALENCIA) 


Juan Fco. del Ruste Rodríguez (ТА! RAG GOZA) : 


vtr He 'nán (CACERES) 
| 1 Sánchez (MURCIA) 


мо F Fon tana Ro o (Hi UE SCA) 
Juan Diego Vicente Рё (UE ERUEL) 


Raquel Luengo Medina (VAL ADOL ID) | 
Marco A. Moreno F Fer rnández (TOLE DO) 
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Ч, ; СОМРКА- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS X Ае B 
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PU 4 96530475 Ф Ёс u 
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8 1, А 8 S RECOGIDA GRATUITA EN TODA ET Qu SS FEAYSTATION; SEGA БАТЫН, ү 
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2 % + © AS w 2 I 
d Y 2 É Y об 52 y z G.V. Fernando el Católico, n° 2 Ё 
D < т 2 <S КУ 28 | С'| | 46008 - Valencia (metro Angel Guimera) Ё 
2 Os Ó PEN | < Tel. 96 ! 394 30 57 E 
9.2 v E Y Š Ё 
| дан, TUS TIENDAS START GAMES EN ` , A f ы 
ATENCIÓN AL CLIENTE C/JUAN CARLOS 1,47 BONO GUARNERA0  CRISTOBALSANZ,26 — —— — ; 
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ELDA (ALICANTE) 
CAMBIA TU МЕНА CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION 


ALICANTE ELCHE (ALICANTE) ! PARA COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PTS. 


DOMINGOS Y FESTIVOS (EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA FREBRERO 


llama al teléfono (91) 586 35 76 


GAME MASTER 


GRAN VIA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPAÑA 
TLF/FAX: (91) 548 4221 CP 28013 MADRID 
LUNES A SABADO 10:30 - 2:00 4:30 - 8:30 


4 


IMRORJADORES DIRECTOS = = Ў TA 
“ахас, DREAM GAMES 
Pza del Callao, 1-1° Planta. 28013 MADRID 
Tel:91- 523 20 87_- Franquicias: 929-11 81 51 


Horario 10:30 a 20:30 De Lunes a Sábados 
Teneighty Snow Boarding Dungeons & Dragons 
Over Top 


Tenchu Super Robot Spirits Burning Rangers 
R Types ЙГ NBA іп the Zone 98 [===] Vampire Savior <> 
Dead or Alive G.A.S.P. Winter Heat — |! Pulstar-2 
MERCHANDISING: CD'S MUSICA, FIGURAS, TRADINGS CARDS Y. TODO LO 
RELACIONADO СОМ EL MUNDO DE EOS VIDEOJUEGOS 
AS TIE IN IDP ZX © 


PONZANO N? 72 MADRID SIERRA TOLEDANA 15:23 
TELF; 554 26 78 MADRID. TELF: 43749 79 
ZONA FCO. SILYELA ZONA VALLECAS / MORATALAZ 


ALQUILER DE JUEGOS ¡SUPER NINTENDO , MEGADRIVE , SATURN 
[ч boll d 3 МЕО GEO CARTUCHO , PLAYSTATION , SATURN , N64 ETC. 


Aero Gauge MANDO DIGI ITAL 6.900 Pig 


PS А CABLE RG 
СОТО 31 - 08015 BARCELONA 


Samural IV Special NEO GEO 
A ñ ' : Ë INUEVO CENTRO 1-МАМ EN MATARO!!! 


Xeno Gear Pulstar II 
PAROELGONA C/LEPANTO 59 BAJO TEL (93) 741 04 39 


CHO ёл! 


VIDEOJUEGOS 2 


Last Blade 


X Men Vs. Street Fighter 
Shock m R 


Shinin 10 
Bombal 


EE 5.990 Pts. 
85 97 FAX (93) 443 80 06 


HILARION ESLAVA N* 30 
MADRID TELF: 542 47:04 
ZONA MONCLOA 


== C/Benito Gutierrez 8. 


Ups 28.008 Madrid. 
ТИ. (91) 549 78 25 
UPS Entrega en 24-48 horas 
STAR WARS. CIENTOS DE 
FIGURAS DISPONIBLES.ANTIGUA 


Y NUEVA COLECCION. 


/ ACCESORIOS 


C/Arenal 8 
28.013 Madrid. 

ТЕ. (91) 523 23 93 
UPS Entrega en 24-48 horas 


F ZERO X / MISION IMPOSIBLE /MORTAL KOMBAT МҮТН 
VAMPIRE SAVIOR / REALBOUT SPECIAL / X MEN VS SF 
ESPECIALISTAS EN SISTEMAS “MUERTOS”, AMPLIO SURTIDO EN 
GAME GEAR, MASTER SYSTEM, NES, 3DO, LYNX Y TURBO DUO. 


Эн 


ЗА 52% T 
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ЫШ М.С.К, International 


Plaza Miguel Hernandez 2 ° 03180 Torrevieja ° Alicante 
Grupo М.С.К. Internet: grupo mgk €redestb.es 


NE Aquí Solamente una Re 


“Mejor Precio / Mejor Producto A BARCELONA 


Т 
( 


/ Mejor Servicio” 10” Calle Nicaragua 57 


OT GIL Via N° 007 
Tel: (93) 314 95 74 
: [95 1 


¿Porque llamar a otros sitios? 


Aquí encontrarás una gran variedad de ШУ: 01101 
T : Calle Joanot Martorell №14, 
NINTENDO Juegos, consolas, accesorios SEN 


ENTMENAT 
(Sony Playstation / Nintendo 64 / Sega S : (93) 713 
/ Game Boy / Ordenadores...) BILBAO 
articular de Allende N 
BARRI 10 SAN ІЛУ 
Tel: (94) 473 3] 1 


Belostikalle N*18 
PROFESIONAL/PROJECTO  , Tr 
DE APERTURA ARAM E. cue sins 


: alle Salineros s/ 
Rápido únete a nuestra red y aprovéchate ber ЭЭ А“ Tel: (95) 495 00 33 


de muchas ventajas. Para saber todos los ZARAGOZA 
Зар 7 $5 LARAGULA 
servicios que te proponemos, llámanos rápido “2. Fueros de Arian № 3-5 
antes que alguien se apodere de tu zona. ANQCMÓNI 7 | Tel: (076) 56 02 34 


0) 30 


BALEARES 
Obispo Severo №5 
MAHON MENORCA 


T (0711 94 49 79 
lel: (9/1) 30 03 


СГА Тэн Guimer Ш | 
ARGUINEGUIN Tel: (928) 


MINTEMDOS^ 
Роа 
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ONDAS SONORA: 

LAS CHDAS SONORAS SON VIBRACIONES que tienen lugu en en 
material al ser reconnue por el nilo. Cuando vimos hablar 
аймен, muestres vidos detectan ondas metas en el aite 

dle nuestro enromo, рч Мин por Ls cuerdas vocales de la 
persona que habla, Las ondas sonoro pueden via 

sólidos, Нина y pases, puro 110 et el va 

pattícnkes de marena «que transa 


SISTEMA CARDIOVASCULAR 
FORMADO FOR EL coñazo, la sangre y los vasos 
sanguinews, el sistema cardiovascular abastece 
todo el cuerpo con их ето, nutrientes 

y sustancias químicas que regulan los 

procesos corporales. También elimina 

Jas sustancias de desecho y el 

dióxido carbónico, Las arterias 

Hevim La sangre del corazón 

al cuerpo y has venas 

la devuelva 

бие, 


Sistema 
curifieeaveular. 


EMBARAZO Y РАКТС 


DURANTE LAS PRIMERAS ОСНО эс 
mientras se desarrollan los órga 
embrión. Cuando empieza a 
moverse y se forman los Orns, | 
se llama fero y empieza a crecer 
sipidunente. 


Oído interno 


аглаг 156 


їнэ € банш 
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E pumos 
NI 
pran bemba 
redada уе тє Матай. 
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"CON LA COLABORACIÓN DE 


Fat! 
Firmas e le 
sepal par Lipa. 
шту ы sanu 
кчы, ЕТТЕН 
мәрте 


ا 


Cerhm de сйішрапсе 


muscular 


Costillas 


ax torpore КҮРТЕ 


a 

ITINERARIOS ESPACIALES 
PUESTAS Ei ORBITA mediante 

cohetes, Ls sondas espuciales son 

тина controlados por ordenador y 
cargados de instrumentos силис, 

Lis sendas se lanzan раға sobrevolar 
Eri ieu ser MM 


Ton rata uswa enero Fett И. 
Kem amen e 197) Ponner K 
3 227 


EL 26 DE ENERO 


EN SU KI 


Y millones de estrellas que veia 

qe La esfera celeste, com ed йл E utilizarla рага 

пи 
trellis perteneciontes a ams һкстімістин, 


тү че ler puse scr sein rapto атамның 
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de ol pod e la Tens 
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Ny O ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 
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C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. (91) 556 28 35 
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La gran emoción hasta el límite. El desafío: 16 países empiezan con 12 disci- 4 
plinas principales. La pista de hielo se convierte en un infierno blanco, el salto / 
de esquí se convierte en una catapulta y los esquiadores llegan al estadio, lo 
que significa el mundo entero: romperse el cuello para captar un movimiento 
vertiginoso. Y últimamente sólo el verdadero lema Olímpico cuenta-oro. Pero 
como en Nagano, la competición es despiadada: hasta 3 rivales esperan un 
falso movimiento. Suerte. El nuevo punto culminante- el favorito el oro. 
Konami tiene la licencia original: Los juegos Olímpicos de Invierno 1998 
de Nagano para PlayStation y Nintendo 64. 


¡Que comiencen los juegos!. 
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ESTA PROHIBIDO COPIAR Y ALQUILAR ESTE JUEGO ASI COMO SU VENTA DE SEGUNDA 
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